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НОВО 


Минус год: , 
о наших успехах 


Здравствуйте, уважаемые читатели! В славной истории газеты есть мно- 
жество знаменательных дат и успехов. В марте прошлого года газета отмеча- 
ла одно из таких событий. — наступление независимости "Виртуальных ра- 
‚достей“. Да, ВР уже год как является самостоятельным изданием.— в 2012 
году мы попрощались с издательством "Нестор", которое в свое время дало 
‚газете жизнь, и отправились в свободное плавание. У нас еще очень много 
планов, мы обещаем в скором будущем порадовать вас новыми статьями 
и интересными рубриками. Но пока — время подвести промежуточные ито- 
ги, рассказать, чего команда ВР добилась за этот первый независимый год. 

_ Увеличение количества страниц. В феврале 2012 года газета была со- 
всем уж тонюсенькой, выходила всего на 16 полосах. Это не радовало ни нас, 
ни читателей — многие ведь помнили, что в славные былые времена каждый 
номер ВР насчитывал 32 страницы. Уже в марте 2012 года мы смогли увели- 
чить количество полос до 24-х. Мы с самого начала хотели вернуть газете 32 
полосы, просто в марте решили попробовать свои силы, посмотреть, как мы 
будем справляться с управлением 24-страничной газетой. 

В общем и целом, эксперимент прошел успешно, и уже в ноябре 2012 го- 
да мы смогли вернуть "Виртуальным радостям" 32 полосы. Такой, 32-полос- 
ной, газета остается и поныне, такой она будет в ближайшем будущем. Здесь 
мы единодушны, уменьшать полосность нам не хочется. 

Новые рубрики. Вместе с увеличением количества полос мы постара- 
лись "подтянуть" некоторые забытые старые рубрики, ввели новые. Так, те- 
перь в ВР намного чаще, чем ранее, публикуются интервью. Мы вернули \/ик- 
тоКину, а в июле 2012 года стартовала рубрика "Бестиарий", в которой мы 
рассказываем о монстрах, демонах, различных фантастических и мифологи- 
ческих существах. В обновленной ВР больше внимания уделяется обзорам 
инди-игр. Мы чаще публикуем материалы рубрик "Ретроспектива" и "Пыль- 
ные полки". Е 

Наконец, в марте 2013 года изменения настигли и наш новостной раз- 
дел — традиционную новостную рубрику сменил большой аналитический 
дайджест, рапортующий о самых интересных событиях месяца. Привычные 
же новости вы всегда можете почитать на нашем официальном сайте, о кото- 
ром речь пойдет ниже. 

При этом в редакции постоянно обсуждаются новые рубрики, мы все 
время думаем, как сделать газету лучше — и, возможно, некоторые из наших 
новых идей вы сможете оценить уже в ближайших номерах. 

Сайт угдатез.Бу — главное представительство ВР во Всемирной паути- 
не. Уже сейчас этот ресурс обладает собственной, отдельной от газеты ново- 
стной лентой. Теперь у вас есть возможность ознакомиться со старыми мате- 
риалами газеты, на ммму.угдатез.Бу выложен архив "Виртуальных радостей" 
за все 13 лет существования газеты. 

Архив ранее был доступен на сайте издательства "Нестор", но, к сожале- 
нию, даже на сайте издательства не хватало нескольких номеров. И потому 
мы обращаемся к нашим читателям — если у вас вдруг чудом сохранились 
раритетные номера ВР за 2000-й год — мы очень хотели бы отсканировать 
их и выложить в нашем архиве. Обещаем порадовать небольшими призами. 

Кроме того, на мгдатез.Бу мы регулярно публикуем наши видеообзоры 
и видеоанонсы, а также официальные трейлеры к ожидаемым играм. Жела- 
ющим высказать свое мнение, поругать-похвалить мы предлагаем проследо- 
вать на наш форум — там часто появляются сотрудники редакционного кол- 
лектива "Виртуальных радостей". 

Наконец, в ближайшем будущем мы планируем ввести на официальном 
сайте и совершенно новые разделы с эксклюзивными материалами. Так что 
заглядывайте в гости, будет интересно. 

Группа млмм.МК.сот/угдатезЬу — другое наше представительство 
в интернете. Помимо ленты новостей из мира виртуальных развлечений вы 
можете найти абсолютно разные материалы, которые приглянулись нам, за- 
бавные изображения и красивые фотосессии, ссылки на занятные статьи, 
трейлеры, а также многое другое. Для нас эта группа — нечто вроде развле- 
чения, потому просим не относиться к ней чересчур серьезно. Тем не менее, 
будем благодарны, если зайдете на огонек как-нибудь. 

Арты на первой полосе. С февраля 2013 года "Виртуальные радости" 
поменялись и внешне. Изменилось лицо газеты, ее первая полоса, на кото- 
рой теперь публикуются арты, знакомящие с главными героями статей номе- 
ра. Нововведение было встречено читателями очень положительно, нам то- 
же новые обложки нравятся — надеемся, они будут радовать вас'й впредь. 

Таковы основные итоги нашей работы за год независимости. Вы видите, 
что мы уже многого достигли, и у нас есть еще очень большие планы. Так что 
оставайтесь с нами, мы по-прежнему очень благодарны всем, кто читает нас. 
Самое интересное впереди. 

Редакция газеты “Виртуальные радости” 


12. Нацеу Ошип (Харли Квинн) 
Викторина 13. @-тап (Джи-мэн) 
Март прошел, пора посмот- 14. А\та (Альма) 


реть, что у нас с ответами на про- 
шлую викторину. Итак, мы полу- 
чили 20 писем, что есть совсем не- 
много. Примите к сведениюте, кто 
не прислал ответы, полагая выиг- 
рыш маловероятным: побеждает 
тот, кто пытается победить. Теперь 
посмотрим, насколько правильны- 
ми были присланные ответы. На 
предложенной картинке вы могли 
увидеть следующих персонажей: 

1. ГАаЫо (Дьябло) 

2.Капе (Кейн) 

3. Рав Уайег (Дарт Вейдер) 

4. СТар0$ (ГЛаДОС) 

5. ЗерНно! (Сефирот) 

6. Аьег УМе5Кег (Альберт Вескер) 

7. АНсе (Алиса) 

8. Ог. Вгееп (Доктор Брин) 

9. Шизуе Мап (Призрак) 

10. Напазоте Таск (Красавчик 
Джек) 

1. Узаз (Ваас) 


Очень узнаваемые, как оказа- 
лось, лица: большинство ответив- 
ших (14 из 20) угадали всех героев. 
Нои востальных письмах не доста- 
вало всего 1-2 ответов. Мало того, 
зачастую рядом с именем значи- 
лись все известные псевдонимы, 
краткая биография, игра, из кото- 
рой персонаж родом - в общем, мы 
поняли, что в будущем надо сочи- 
нять вопросы посложнее. 

Победителем мартовской вик- 
торины стал наш подписчик из 
Витебска Олег Лобейко, ответив- 
ший на все вопросы не только точ- 
но, но и быстро. Ему достается ли- 
цензионный диск с игрой А$$а5511'$ 
Сгеса 3, предоставленный магази- 
ном Весопзо!е. 


Следующую викторину ждите 
в майском номере "Виртуальных 
радостей". 


СТИ 


И. ^. 
ПЕ ВИНЕ 


В Лос-Анджелесе без перемен — 

боо0е атакует — Платный проезд ЕА — 
Заклинатель Хрустального шарика — 

Код Кратоса — Таке-Т\мо на тонком льду — 
Кодовое имя “Гаррет” — Сяо Джинг 


Очень и очень нелегко пришлось 
кукловоду “Гриффинов” во вре- 
мя традиционно ежегодной раз- 
дачи золоченых слонов. Юбилей- 
ная 85-я церемония “Оскара” 
прошла с характерным хрустом 
давно не смазываемых шестере- 
нок и разделила общественное 
мнение на два противоборствую- 
щих палаточных лагеря — сто- 
ронников ветра перемен, не- 
сколько отдающего “бортирным” 
душком, и консерваторов-ретро- 
гралов. Последние хватаются за 
“кольты” и изрыгают языки пла- 
мени, справедливо удивляясь все 
более невменяемым шагам про- 
дюсеров шоу. Идея поставить у 
руля человека крайне успешного 
как комика-сценариста, и абсо- 
лютно никакого как ведущего 
главного после финала Суперкуб- 
ка медийного события — экстра- 
вагантна, мягко говоря. На фоне 
разгромных рецензий КоШпё 
ЭЗюпе, даже немного померк 
вполне ожидаемый триумф Бенд- 
жамина Гиза Аффлека-Болдти и 
его ленты о “фильме, спасающем 
жизни”. Режиссер еще не сошел с 
ковровой дорожки, а уязвленные 
официальные лица Ирана уже де- 
монстративно срывают крышки с 
чернильниц и строчат исковые 
заявления во имя восстановления 
оскверненного самосознания. В 
итоге, при определенно стоящем 
градусе подковерной борьбы и 
дозировке скандалов можно сме- 
ло утверждать, что гулянка уда- 
лась как никогда ранее, “Арго” 
всем в мониторы! 


Сет Макфарлейн изрядно по- 
резвился на главной площадке 
Лос-Анджелеса, но впредь зарек- 
ся ввязываться в подобные аван- 
тюры, взмахнул плащом-трико и 
вернулся к нежно любимой асо- 
циальной семейке отъьявленных 
фриков. Однако искрометный 
юмор — не обязательно удел голу- 
боглазых любимцев телесетей, 
чувство прекрасного свойственно 
и трансатлантическим корпора- 
циям, о чем не устает напоминать 
ВИА Брина и Пейджа. Соое оп- 
ределенно не желает ограничи- 
вать полет фантазии очками-ком- 
пьютерами, за которые уже обе- 
щают бить и в глаз, и в бровь сра- 
зу в нескольких американских ба- 
рах. Творческая мысль следует 
далыше, и в Техасе во время ЗХЗУ\У/ 
представлены кроссовки. Поми- 
мо надписи Адаз они наделены 
встроенным микроконтролле- 
ром, гироскопом, акселеромет- 
ром и — внимание — динамиком 
для общения со своим хозяином. 
Интеллектуальная обувь умеет 
болезненно ранить шутками и яз- 
вительно комментировать проис- 
ходящее. “Это эксперимент, 


< 


часть общей маркетинговой про- 
граммы, цель которой — наладить 
отношения с производителями и 
агентствами”. 

Дурно воспитанное воображе- 
ние, конечно, проводит совсем 
другие аналогии: пробегающий 
мимо несчастный, с пунцовым из- 
мученным лицом, противно лип- 
нущей насквозь мокрой олимпий- 
ке и тяжелой астматической 
одышкой, над которым издевают- 
ся его же собственные кроссовки. 
Осталось лобавить функцию игно- 
рирования столбов в очках Соо#е 
О1аз$, умные часы с привычкой 
скрадывания времени пробежки, 
имы получим центральный номер 
Зайидау №ейЕ уе. 


Не иначе как первыми солнеч- 
ными лучами, наконец прорвав- 
шимися сквозь хмурые облака, 
можно объяснить Только позитив- 
ные вести из стана Империи ло- 
бра. “Электроники” официально 
опровергли информацию о скоро- 
постижной кончине лонгплея 
Оеад Зрасе, что продублировали и 
представители — разработчиков. 
“Слухи о нашей смерти сильно пре- 
‘увеличены... распространенная ин- 
формация абсолютно не верна”. Ди- 
но Игнасио (\У1сега] Сатез) имеет 
в виду сплетни о рекордно низких 
продажах крайней части трилогии 
и последовавшая за этим замороз- 
ка и отмена следующей, находя- 
щейся на стадии планирования. 
ЕА не стала обнародовать резуль- 
таты продаж, но дрожащей от на- 
хлынувших эмоций рукой набро- 
сали пару строк для Ко!аКи: “...Мы 
горды за игру, и она остается важ- 
ным проектом для ЕА”. Что же, нам 
большего и не надо, и можно 
впредь не напрягать пальцы, скре- 
щивая их на удачу. 


В зале еще не стихли аплодис- 
менты, переходящие местами в 
овацию, а Клифф Блезински уже 
спешит заткнуть своей довольно 
объемной конституцией свет в 
конце тоннеля. “Если вам не нра- 
вятся игры ЕА, не покупайте их”— 


с типичным апломбом монопо- 
листа от игрового мира заявил он, 
комментируя ситуацию вокруг 
праведного гнева, вспыхнувшего 
из-за возможного ввода в эксплу- 
атацию системы микроплатежей. 
Ситуацию вновь спасает солнеч- 
ное настроение, и неловкую паузу 
спешит сгладить Его Величество 
финансовый директор Блейк 
Йоргенсен: “компания имела в ви- 
ду только мобильные игры, так как 
они будут распространяться бес- 
платно”. Видимо, первый раунд 
остался за светлой стороной, тот 
же Блейк буквально месяцем ра- 
нее самолично заявлял, что систе- 
ма будет внедрена во все проекты 
издателя и неожиданная сдача по- 


зиций может быть лишь пере- 
дьыиикой перед раундом вторым. 
Микроплатежи, в случае их от- 
правки на конвейер, дадут возмож- 
ность получать необоснованное 
преимущество в получении мод- 
ных рейтузов, угрожающих темпах 
наращивания мышечной массы и 
обладании штурмовыми винтовка- 
ми с телескопическими приклада- 
ми и планками пикатинни/вивера, 
о которых некредитоспособным 
останется только мечтать. 


Дурной пример заразителен, и 
очередь за ЕА уже спешит занять 
АсНузюп. Внутриигровые покуп- 
ки стартуют в Са| ог Ошу: Наск 
Ор$ И на ХЬох 360-версии, что по- 
зволит покупать дополнительные 
предметы. На всякий случай Дэн 
Эмрих с невинный видом бормо- 
чето “личных настройках и милень- 
ких предметах роскоши, не влияю- 
щих на геймплей”. Вид у него при 
этом настолько неподкупный, что 
так и хочется поверить, тем более 
он продолжает: “В конце концов, 
все эти предметы являются необя- 
зательными и были созданы для иг- 
роков, которые просили больше ва- 
риантов кастомизации...”. А вот 
вопрос о том, просили ли гейме- 
ры, чтобы с них взымали за это 
деныги, остается открытым. 


Чтобы обратиться к следую- 
щей новости, следует как можно 
скорее включить на приличную 
громкость ТВеште ОГ Гаага, ведь 
речь идет, конечно, о наиболее 
знаменитом игровом композито- 
ре Акире Ямаоке. Под замеча- 
тельный гитарный пассаж японец 
поделится своим видением буду- 
щего платформы Р/ауЗабоп 4, и 
надо восторженно признать, что 
смотрит он исключительно в суть 
проблемы: “Если честно, здесь во- 
обще все хорошо и чудесно (Р5$4), 
социальные аспекты, взаимодей- 
ствие с другими устройствами: все 
уместно и востребовано. Но при- 


ИИр://угдате$.Бу/ 


сутствие этих функций не гаран- 
тирует успеха. То, что по-настоя- 
щему может повлиять на продажи 
устройства — это наличие качес- 
твенных игр”. В этом месте следу- 
ет кульминационный момент му- 
зыкальной темы и Акира в гипно- 
тическом темпе завершает: “К’со- 
жалению, несмотря на мою дружбу 
с Марком Серни (инженер 5опу), я 
от него так и не услышал о других 
студиях, которые бы работали над 
играми для этой приставки. Мы с 
ним недавно даже обедали, и он 
так ничего мне и не сказал”. 
Очевидно, что разработчики, 
проявляя возмутительное мало- 
душие, попросту не хотят ввязы- 
ваться в дорогостоящие проекты 
на неокрепигих консолях и пред- 
почитают пока двигаться по хоро- 
шо смазанным монорельсам со- 
трудничества с “карентгеном”. 


На фоне всеобщего помеша- 
тельства и требований увести по- 
дальше от новостной ленты всех 
кормящих матерей, подкидывать 
жир в костер продолжили анали- 
тики УедЬо5В ЗесипНез. Все на 
той же веселой конференции 
(впрочем, других в Техасе просто 
не бывает) ЗХЗУ 2013 они заяви- 
ли, что игры для “некстген” плат- 
форм будут стоить не менее 70 
долларов. Здесь следует глубоко 
вздохнуть и внимательно прислу- 
шаться к комментариям по пово- 
ду этого возмутительного замеча- 
ния. А именно таковым считают 
его представители $ОМУ, пуб- 
лично открещиваясь от порока 
алчности, но воздух из легких вы- 
пускать на этой ноте не стоит — 
Мгегозой равнодушно отсижива- 
ется в стороне за банановым дай- 
кири. Знакомый же нам по неос- 
торожным высказываниям Блейк 

оргенсен, на этот раз подозри- 
тельно дипломатично заявляет, 
что ЕА с ценовой политикой еще 
не определилась. Таким образом, 
нам остается надеяться исключи- 
тельно на проверенный временем 
метод гадания на кофейной гуще. 


Терпеливо дожидаясь кипе- 
ния турки, стоит взглянуть в сто- 
рону и обратить внимание на бед- 
нягу Джевата Йерли, который с 
должной сноровкой методично 
уворачивается от быстролетящих 
консервированных объектов. Не 
дожидаясь подлета очередной 
трехлитровой банки испорчен- 
ных томатов, глава СгуеК пере- 
хватывает инициативу и отчаянно 
извиняется за... всю игровую ин- 
дустрию: “Карентгену уже 8 лет. 
Конечно, в той или иной форме они 
будут ограничивать нас. Таким об- 
разом, если бы игра вышла только 
на РС, смогли бы мы достичь боль- 
шего? Несомненно. Можем ли мы 
позволить себе выпустить игру 
эксклюзивно на РС? Не думаю, и 
люди должны понимать почему”. 

Поводом для метеоритного 
дождя критики стал технологиче- 
ский и творческий уровень, каза- 
лось бы, просто невозможного 
для этого кандидата — СгузБ 3. 
Ориентированность сразу на не- 
сколько платформ, часть из кото- 
рых безвозвратно устарела, силь- 
но сковали разработчиков, и 


Джеват продолжает: “В этой си- 
туации стоит отметить уста- 
лость игроков от нынешнего поко- 
ления консолей. Ожидания игроков 
гораздо радикальнее, чем реальное 
состояние карентген-игр. Я ду- 
маю, что новое поколение консолей 
восстановит рынок и породит но- 
вые концепции игр, в которых ны- 
нешние консоли ограничены”. 

Естественно выше мы полу- 
чили сомнительное удовольствие 
стать свидетелями очередной 
констатации печальной тенден- 
ции противоборства новых техно- 
логий и бизнеса, где невинная то- 
шая тушка творчества прикована 
по рукам и ногам, а за взмахами 
крыльев неустанно следят долла- 
ровые колоссы на подгибающих- 
ся под весом утробы ногах. Оста- 
ется пожелать Джевату кренкую 
кевларовую каску с надписью 
Вог ю СШ и гривенник терпе- 
ния — изменения грядут. 


Немного магии и кроликов из 
шляпы, как всегда, предлагает 
старина Майкл Пахтер — закли- 
натель Хрустального шара. Загля- 
дывая в туманные глубины своей 
сферы, он видит будущее, и оно, 
по мнению аналитика, как пить 
дать за “Хбох 720”. Конкурент из 
альков Зопу окажется в роли до- 
гоняющего, но обе платформы 
будут продаваться в итоге лучше 
предшественниц. Майкл сумел 
рассеять дымку грядущего, рас- 
смотрел цифру 70 и именно во 
столько оценил стоимость новых 
игр, чем вступил в противоречие с 
уже озвученной позицией ЗОМУ 
и пополнил ряды оппозиционно- 
го племени. 


Однако хрустальные шары и 
мантии учеников Хогвартса — 
только прелюдия к уже поистине 
невероятному развитию собы- 
тий, не уступающему по накалу 
страстей “Коду да Винчи”. 
ОПОЛКРНПЛЕЕЕКМ 007 — 
именно этот непроглядный бук- 
венный забор взбудоражил ин- 
теллектуальную элиту интернета, 
и уже которое время не дает спо- 
койно спать всем обладателям 
свежей саги о похождениях Кра- 
тоса. Один из уровней Со@ оЁ 
У"аг: Азсепзюп содержит неболь- 
шую фреску с изображением зам- 
ка на горе. После молниеносного 
ритуального танца с контролле- 
ром можно добиться таинствен- 
ной и пугающей надписи, сопро- 
вождающей полотно: “Из всех 
пророчеств, что явились мне, оно 
дно терзает мои сны. О...7, вся 
правда этого кошмара покрыта 
тайной”. Криптографы-самород- 
ки МЕОСаЕ выявили закономер- 
ности шифра и вскрыли хитроум- 
ный ключ, обогатившись по ито- 
гам спецмиссии “Солнцем, Пти- 
цей, Быком, Львом, Солнцем”. К 
их несказанному удивлению, от- 
вет оказался еще большей загал- 
кой и окончательно спутал кар- 
ты. Однако сообщество не соби- 
рается прогибаться под обстоя- 
тельствами и уже анонсировало 
второй сезон “битвы экстрасен- 
сов”, а мы искренне надеемся, 
что победителю викторины до- 
станется хотя бы пакет леденцов. 


НОВОСТИ 


Загадочные и неспокойные 
воды К5$-лент, наконец, уступа- 
ют место умиротворяющему шти- 
лю, и слово берет 2К. Сатез, а им 
есть что рассказать и чем похвас- 
таться. Их ВоЗБосК ТийпНе в чис- 
ле самых ожидаемых проектов го- 
да, и издатель, помимо наслажде- 
ния чувством гордости, не забыва- 
ет распускать свой элегантный 
павлиний хвост. “Вю.йоскК демон- 
стрирует не только техническое 
качество исполнения, но и сюжет, 
и персонажей, которые приглаша- 
ют в мир столь богатый и захва- 
тывающий, что люди будут гово- 
ритьо нем еще долгое время”. Дело, 
как мы знаем, за малым — отпеча- 
танной национальной валютой 
или куда более прогрессивными 
методами электронной оплаты 
труда сплоченной коллектива 2К. 


Не отстает от талантливой до- 
чурки и глава семейства — Таке- 
То; издатель отчитывается сразу 
о целой линейке неанонсирован- 
ных проектов. СатезроЁ подска- 
зывает, что, выступая на конфе- 
ренции \У/ТТ, Карл Слатофф имел 
ввиду такие серии, как Кед Оеад, 
Маба, ВотдеНапаз, Г.А. Мойе и 
Мах Раупе. “Если говорить о наших 
планах на будущее, фискальный 
2014год должен оказаться одним из 
лучших для компании в плане выруч- 
ки и роста доходов”. Пока невоз- 
можно сказать определенно, о ка- 
ких именно играх будет идти речь, 
но слухи все более окутывают ак- 
тивизацию производства Майа 3. 

Оказавшись очередной жерт- 
вой позитивного настроения и на- 
ходясь в крайне благоприятном 
расположении духа, Карл Сла- 
тофф (тлавный операционный 
директор Таке-Т\о) разоткровен- 
ничался и по поводу главного де- 
тища издателя — серии СТА. По- 
ложив руку на пылающее сердце, 
он поведал надломившимся голо- 
сом, что качество известных всему 
миру Трех Букв — цель и смысл 
жизни всего пышущего энтузиаз- 
мом организма ТаКе-Туо. “Люди 
часто спрашивают нас: “Почему 
бы нам не делать по новой части 
СТА каждые два года?”. Для нас 
нет в этом смысла, потому каж- 
дая игра серии приносит совершен- 
но новые впечатления — то, что 
невозможно создать за пару лет. 
Если бы мы ускорили темпы разра- 
ботки, пострадало бы качество ко- 
нечного продукта”. Таким обра- 
зом, гуру подтвердил, что описан- 
ный выше продукт будут расфасо- 
вывать не раньше той секунды, 
когда все, включая мальтезов и 
померанских шпицев офис-мене- 
джеров компании, не убелятся в 
высоком качестве изделия. 

В случае особенно интригую- 
щего папуасов Новой Гвинеи 
СТА У — это никак не ранее сен- 
тября 2013, и справедливо только 
в отнотении версий для консо- 
лей. Обладателям смехотворных 
РС-коробок остается только 
взмывать руки к небу и заклинать 
облака жалобными возгласами. 
Впрочем, им не привыкать. Ни- 
кого больше не пугают растущие в 
геометрической прогрессии циф- 
ры после Огапа Трей Ашю; а 4 
часть, помимо всех аддонов и от- 


ветвлений, запросто продается 25 
млн. копий, окупая в первый же 
день бюджеты размером с Фобос. 
Такое положение вещей запросто 
позволяет ТаКе-Туо грациозно 
дефилировать по тонкому льду 
терпения держателей персональ- 
ных вычислительных машин и 
провозглашать с трибуны патети- 
ческие речи, что и маэстро Маки- 
авелли есть из-за чего покрыться 
нежным румянцем удивления. 


Оставим на время реальных 
героев прошлого и обратимся к 
героям вымышленным. В силусе- 
кундной потери бдительности 
под киловаттные лампы прожек- 
тора игровых журналистов попала 
тощая фигура небезызвестного 
воришки Гаррета, а значит, пора 
хвататься за бумажники и пере- 
считывать золотишко. Одногла- 
зый Робин Гуд успешно осваива- 
ет излишества убранства Хамме- 
ритов и Механистов, испытывая 
стойкий зуд при виде наглухо за- 
пертых сейфов и секретных фаль- 
шивых стен, забывая, однако, по 
результатам делиться с обездо- 
ленными поклонниками Бахуса. 

Обчищенные до нитки, но 
весьма довольные собой спецко- 
ры СатешюЮгтег смогли раздо- 
быть крупицы сведений о теневой 
стороне жизни Гаррета и, как ни 
прискорбно признавать, но ра- 
дость от события немного омрача- 
ется оным содержанием. Нет, не 
стоит сходу распивать очередную 
бутылочку валерьянки, все хоро- 
шее осталось при воре. Выбитое в 
потасовке ак Ргоес{ око по- 
прежнему заменяет электронный 
многоцелевой иллюминатор. Зна- 
комая до каждого сучка дубинка с 
ярко выраженным усыпляющим 
и успокоительным эффектом и 
кряхтящий, как последний из 
Хранителей, лук — все еще на ме- 
сте. Деспотичная рука Барона, 
петляющие мрачные закоулки, за- 
говоры и народные бунты, слегка 
уменыпенный градус мистики и 
бескровное изувеченное шрамом 
лицо Гаррета продолжают пра- 
вить балом, оставаясь сильней- 
шей частью стилистики игры. А 
вот нововведения, помимо того, 
что их пока немного, заставляют 
навострить уши. Навязанное вору 
шестое чувство, именуемое “фо- 
кусом”, подозрительно напоми- 
нает себя же из Н_тап: АБзофНоп 
и Азза$$Н1’$ Сгее4, что неприятно 
проводит все больше и больше не- 
обязательных общих черт между 
Гарретом, лысым “штрих-кодом” 
и Дэзмондом Майлсом. 

Еще больше беспокоит, как 
подобные заигрывания могут ска- 
заться на хардкорной сложности 
ТыеЕ седовласые клавиатурные 
старцы до сих пор вздрагивают, 
вспоминая агонию попыток рас- 
кусить орешек на “харде” и те 
хрустящие купюры, что раствори- 
лись во чреве Уатара в обмен на 
серьезную звуковую карту. 

Не кануло ли это все в Лету? 
На этот вопрос временно обни- 
щавший СатепЮгтег так и не 
смог пока выудить ответ, впрочем, 
у ребят есть проблемы и серьезнее 
— каксодним песо в кармане пой- 
мать попугку и добраться до офиса 


к чашке горячего кофе. Нам же, 
видимо, в ближайшее время без 
валерьянки не обойтись. 

К вящему сожалению все из- 
ложенное выше оказалось наглой 


ложью, солнечное настроение 
так ничего и не смогло изменить 
— холодную  монолитность 
О1влеу не способно пробить ни- 
какое из известных на сегодняш- 
ний день излучений и, стало 
быть, пора пристегнуть ремни и 
стиснуть зубы. Очень волную- 
щий Э‘аг У/агз 1313 заморожен в 
криогенной камере и опечатан 
агентами в штатском. Зеленый 
свет, полицейские кортежи и пе- 
регороженные светофоры только 
для новой трилогии Микки-Дар- 
та-Мауса, все остальное должно 
чувствовать себе счастливым от 
мысли стать комби-кормом ико- 
ны поп-культуры. “Сейчас все си- 
лы и внимание направлены на но- 
вую трилогию кинофильмов и все с 
ними связанное, нежели чем на ка- 
кие-нибудь сторонние и не имею- 
щие отношения к грядущим творе- 
ниям Джей Джей Абрамса проек- 
ты”, Как нередко водится, празд- 
ник задержан на неопределен- 
ный срок и, по старой традиции, 
нам не привыкать. 
*ж*ж* 

Однако мы не станем расстра- 
иваться и оглянемся на очередной 
печальный пример незнания ме- 
ры, который продемонстрировал 
27-летний китаец, 6 лет кряду не 
покидавший уютного компьютер- 
ного кресла. Всему придет свое 
время, остается только оторвать 
взгляд и увидеть, что мир волшеб- 
ный и полный чудес всегда ждет за 
окном, он всегда готов подарить 
улыбку, которую в очередной раз 
отобрал мир виртуальный. 


Андрей Иванов 


Старт продаж ЗЧагСгаН 2: 
Неаи о! {пе Змагт 


Ночной старт продаж — не 
столько пафосное мероприятие, 
сколько собрание клуба настоящих 
поклонников компьютерных игр. 
Здесь добывают редкие и коллек- 
ционные издания игр, значки, пос- 
теры и другую фанатскую атрибу- 
тику, снимаются на необычные 
аватары, выигрывают халяву в не- 
сложных конкурсах, общаются с 
другими, порой весьма колоритно- 
го вида, гостями. "Виртуальные ра- 
дости" участвует в таких событиях 
постоянно, и так получилось, что 
лучше всех и регулярнее всех их 
проводит магазин Ве[сопзо(е. 

Не обошли вниманием мы и 
старт продаж 5а/Сга® 2: Неа ое 
5мапт и, как и было обещано, разы- 
грали диск для самых оперативных 
читателей "ВР". Оперативность дей- 
ствительно понадобилась предель- 
ная: мартовский номер вышел всего 
за три часа до мероприятия. Тем не 
менее, участники нашлись, и диск 
был разыгран — его получил наш 
постоянный читатель Алексей Зуев. 

Увидимся на будущих премье- 
рах Весопзае! 
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Для сериала Аззаз$1т’$ Сгее изменение 
времени действия в каждом номерном про- 
екте уже стало традицией. В некоторых ас- 
пектах проекты из этой линейки вполне 
могут заменить уроки истории — нас зна- 
комят с реальными историческими личнос- 
тями и дают возможность поучаствовать в 
известных исторических событиях. Правда 
— важная оговорка — реальные факты 
сплетаются здесь с выдуманными, ведь ис- 
тория подается нам сквозь призму беско- 
нечного противостояния тамплиеров и ас- 
сасинов. Но на это можно закрыть глаза, 
ведь все, кто заинтересуется, найдут спо- 
соб отличить правду от выдумки. 


Как бы там ни было, путешествия в 
минувшее с помощью “машины времени” 
под названием Аззаз$1з Сгее4 становятся 
все увлекательнее. В первой игре мы на- 
блюдали битвы Крестовых походов, вто- 
рой проект и пара его “неномерных” про- 
должений переносили нас в Италию эпо- 
хи Возрождения. Много сплетен было пе- 
ред выходом триквела — говорили, что на 
этот раз ассасины будут действовать в ре- 
волюционной Франции, либо в столь же 
революционной России. На самом же де- 
ле сетгингом стала Гражданская война в 
Америке. 

А вот затем СЫбой снова всех нас уди- 
вила. Во-первых, четвертая А5заз$т’$ Стгее4 
выходит непривычно рано. Только-только 
отгремела Гражданская война в США, дик- 
татура Джорджа Вашингтона так вообще 
еще в самом разгаре, а разработчики уже 
готовят нам новое приключение — на сей 
раз под пиратскими черными флагами. Во- 
вторых, проект Аззаз$ш?$ Сгеед 4: Наск Е1ав 
впервые в истории серии “прыгнет” назад, 
а не вперед во времени по сравнению с 
предыдущей игрой. На этот раз игра пере- 
несет нас в 1715 год, Карибский бассейн и 
прилегающие к нему сухопутные террито- 
рии. Играть же будем за весьма наглого 
парня, который объединяет в себе черты 
пирата и ассасина. Знакомьтесь — Эдвард 
Кенвей, гроза морей! 


Путь разбойника и убийцы 


Эдвард Кенвей, дед Коннора (главного 
героя Аззаззи1’$ Сгее4 3) — парень весьма 
самоуверенный. Вместе с тем, жизнь его 
складывалась довольно непросто. Виной 
тому и жесткий характер Кенвея — разра- 
ботчики утверждают, что парень в душе не- 
плохой, но больно горячий. Плюс Кенвей 
не дурак выпить, что странно для хладнок- 
ровного убийцы. При этом Эдвард всегда 
мечтал о богатстве и славе, он хотел легких 
денег, и вовсе не удивительно, что парень 
выбрал в итоге карьеру корсара — пирата- 
наемника, работающего на одну страну и 
грабящего корабли тех государств, с кото- 
рыми воюют его “покровители”. Кенвей 
плавал под началом Бенджамина Хорни- 
голда, реально существовавшего пирата — 
очень, кстати, крутого разбойника, кото- 
рый в 1719 году переквалифицировался в 
охотника за пиратами. Однако корсарская 
карьера Эдварда продлилась недолго — в 
1713 году был заключен мирный договор 
между ведущими морскими державами. И 
тогда разбойники стали вне закона. Таким 
образом, в 1715 году, когда мы встречаемся 
с нашим героем, он уже является вольным 
пиратом, грабящим практически всех, кто 
попадется ему на пути. 

Пиратская жизнь наложила свои отпе- 
чатки на стиль боя нового ассасина. Кен- 
вей обожает парное оружие — он лихо 
стреляет с двух рук, а в рукопашной ис- 
пользует сразу две сабли. При желании 
один из пистолетов игрок может комбини- 
ровать с другим вооружением — Эдвард 
может, к примеру, очень эффектно выстре- 
лить в одного врага, и тут же, развернув- 
шись, рубануть саблей другого. Оружие ас- 
сасинов тоже осталось на месте, в одном из 
трейлеров нам демонстрируют знамени- 
тый “выкидной стилет”, который крепится 
на руке. Ну, и различное дополнительное 
вооружение — сабли, топоры, ружья уби- 
тых врагов — Эдвард тоже не стесняется 
использовать в драке. Остается надеяться, 
что разработчики сумеют управиться со 
столь сложной системой, и все будет реа- 
лизовано так же здорово. как нам демон- 
стрируют первые трейлеры. 

Конечно, открытые схватки — это 
лишь один из возможных вариантов по- 
кончить с неприятелями. Аззазз’$ Стее4 
всегда была игрой о коварных убийцах, и 


№ 


Йо-хо-хо! 


четвертая часть только укрепит собой сло- 
жившуюся традицию. Так, во время про- 
движения к своей очередной “мишени” 
Эдвард умеет прятаться в подвернувшихся 
по дороге домах, избегая таким образом 
любопытных глаз патрулей. Для прогулки 
по улицам можно нанимать проституток, 
либо же использовать для отвлечения вни- 
мания охраны пьяных пиратов. Захваты- 
вать вражеские корабли можно втихую, 
просто проникнув на борт и убив капитана 
судна. 

Аззаз$?”$ Сгеед 4: Еаск На? предложит 
полностью открытый, бесшовный мир, 
включающий несколько болыних городов 
(среди них — Кингстон, Гавана и Нассау), 
множество мелких поселений, а также са- 
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харные плантации, бухты, руины Майа, 
плюс обширные водные пространства. Лю- 
бителям приключений будет где развер- 
нуться! 

Миссии на суше станут доминирующи- 
ми — их будет примерно 60% против 40% 
морских заданий. Вместе с тем, именно 
морские битвы и дух пиратской романтики 
являются главными особенностями чет- 
вертой части — а значит, мы просто обяза- 
ны подробнее рассказать о данной состав- 
ляющей игры. 


Гроза морей 


После успеха морских сражений из 
А5$5а5$и1?5 СгееЯ 3 разработчики вполне ло- 


гично решили закрутить вокруг них следу- 
ющую игру. Причем морские битвы в чет- 
вертой части ОФбхой Мопиеа! обещает 
значительно доработать и улучшить. Нас 
ожидают несколько классов кораблей, до- 
ступных для захвата. Развитие нашего 
главного парусника — это отдельный и 
очень важный игровой элемент. Изна- 
чально Аза”; Сгееа 4: Наск РН!аз будет 
предлагать игроку плавать на слабой шху- 
не, которую постепенно нужно улучшать 
и прокачивать — в итоге наше судно смо- 
жет противостоять целым галеонам. Кста- 
ти, не развив свой корабль как следует, не 
получится попасть в некоторые части иг- 
рового мира, потому что путь туда охраня- 
ют сильные флоты, с которыми придется 
сражаться. Как знать, возможно, и мы со 
временем сможем организовать свой флот 
из нескольких кораблей? Наверняка ведь 
многим из вас хочется ощутить себя адми- 
ралом! 

С “лишними” судами проблем быть не 
должно, в Карибском море работенка для 
пиратов всегда найдется. В любой момент 
Эдвард Кенвей может залезть на смотро- 
вую площадку своей шхуны, и, окинув 
взглядом горизонт, выбрать по крайней 
мере две цели для грабежа. Рассмотрев воз- 
можную мишень в подзорную трубу, мож- 
но оценить ее вооружение, и насколько ла- 
комый кусок она собой представляет — ка- 
кой объем груза везет корабль. 

Ну, а потом можно вступать в сраже- 
ние! Как обещают разработчики, морские 
битвы довольно сильно модифицированы. 
Катсцены из них исчезли полностью, зато 
добавилось немного лишней головной бо- 
ли — во время битвы обязательно нужно 
учитывать погодные условия и физику 
движения судна: бой на спокойном море и 
во время шторма — две большие разницы. 
Перестрелки из корабельных орудий, та- 
ран вражеских кораблей или захват их зна- 
менитыми крюками, жестокие абордаж- 
ные битвы — все это непременно появится 
в Наск Нар. Не забываем, игра про пира- 
тов, а значит, за основные элементы пират- 
ской жизни можно не переживать — они 
будут точно. 

Помимо грабежа кораблей Кенвей смо- 
жет промьышлять китобойным промыслом, 
нырять под воду и исследовать затонувшие 
корабли. Как обещает ОФЫзой Мопиел, по- 
иск сокровищ станет одним из важных эле- 
ментов игры — возможно, клады будут на- 
ходиться буквально на каждой локации в 
Аззаз$?’5 Сгееа 4. 

А вот мультиплееер четвертой номер- 
ной игры строится только лишь на сухо- 
путных сражениях. По словам ОЫб5ой, 
она очень хотела бы включить в много- 
пользовательские баталии и битвы между 
кораблями нескольких игроков — но, как 
оказалось, это сложно реализовать. Меж- 
ду тем, сейчас все силы разработчиков 
брошены на создание игрового мира и 
морских баталий в сингле. Учитывая, что 
сделать нужно очень много, главному 
разработчику — ОЫзой Моптеа| — помо- 
гают еще семь студий издателя, располо- 
женных в самых разных уголках мира. 
Лишь бы такая раздробленность сил не 
повлияла на качество финального про- 
дукта, все мы помним басню о лебеде, ра- 


ке и щуке. 


Пиратская реальность? 


Уже сейчас Аззаззш’$ Сгееа 4: Иаск Рая 
видится довольно амбициозным проектом. 
Давно не хватало игр о морских разбойни- 
ках, и новый пиратский проект вполне ло- 
гично займет пустующую ныне нищу. 
Плюс и сами разработчики обещают пока- 
зать Карибское море и его “обитателей” 
максимально реалистично, совершенно не 
такими, как мы их видели до сих пор. 


Аех$ 
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Разработчиков Агту о{ ТМ: ТВе 
Оем 5 Са е как-то даже неудоб- 
но ругать. И вроде все свои обе- 
щания сдержали, и заметно, что 
старались, да и игра в итоге по- 
лучилась вроде неплохая — в 
стиле олдскульных боевиков 90- 
хо крутых суперменах, выполня- 
ющих суровую мужскую работу. 
Проблема, пожалуй, лишь в том, 
что мы живем не в 90-х годах. И 
в наше время комиксовых супер- 
героев, глобальных заговоров, 
летающих городов и различных 
“третьих мировых войн”, исто- 
рия о локальном конфликте в 
жаркой Мексике вряд ли кому-то 
будет по-настоящему интересна. 
Просто масштаб не тот, 

вот и все. 


Прикрой меня, бро! 


У!5сега! Сатез Мопнеа! прав- 
да очень старалась с помощью 
Тье Реу!?’$ Сапе! “перезапустить” 
сериал Аппу оЁ Т\У/О, сделав.его 
намного серьезнее. Из третьей. иг- 
ры практически исчез глупый 
юмор, остались только немного- 
численные шутки товарищей по 
оружию. Враги тоже максималь- 
но реалистичные — мачо с авто- 
матами, состоящие на службе 
мексиканских наркокартелей. 
Сюжет — прямой как палка, и до- 
верху залитый адреналином, в ко- 
тором игровые ситуации чаще 
всего сводятся к схеме “убей всех, 
кто стоит у тебя на дороге”. 

Салем и Риос, герои первых 
двух игр, теперь возглавляют ор- 
ганизацию ТасНса! \У’оп&\уладе 
ОрегаНоп$, частную военную кор- 
порацию, которая помогает очень 
влиятельным персонам избежать 
проблем с мафией. Новички, за 
которых нам предстоит играть — 
парни с позывными “Альфа” и 
“Браво”, их Салем с Риосом лас- 
ково называют “детишками”. Ие- 
тория начинается как дело о сла- 
сении двух похищенных девущек 
и задание по охране мэра мекси- 
канского городка, но постепенно 
она перерастает в настоящую 
войну с мексиканской мафией. 

С одной стороны — могущес- 
твенный картель, бойцы которого 
многочисленны и оснащены ог- 


ромным количеством самого раз- 
ного оружия (от мачете до пуле- 
метов с гранатометами, да и вер- 
толеты у них тоже имеются). И с 
другой стороны — военизирован- 


ная организация ТасЯса] 
У!оНаулае ОрегаНопз, кажлый бо- 
ец которой является превосходно 
обученным профессионалом. По- 
мимо “Альфы” и “Браво” в опе- 
рациях частенько участвуют и 
другие члены организации, кроме 
того, изредка помогают местные 
полицейские — так что герои не 
всегда выступают вдвоем против 
орды мафиози, хотя и таких ситу- 
аций тоже хватает. 

Экшена в сюжетной кампа- 
нии очень много, десять миссий 
пролетают практически незамет- 
но, особенно если воюешь вместе 
с живым напарником. Только иг- 
ра не предлагает нам абсолютно 
ничего нового, все это мы уже ви- 
дели раньше, кроме того, она ско- 
ротечна. А помимо сюжетного ре- 
жима, других развлечений прак- 
тически нет. 


Братья по оружию 


Главные свои козыри разра- 
ботчики выкладывают на стол 
практически сразу. Пробежав 
скучное “обучение” (когда уже 
нас начнут сразу запускать на по- 
ле боя, обучая всем премудрос- 
тям прямо на ходу?), выходим на 
пыльные мексиканские дороги. 
Вполне ожидаемо движок 
ЕгозИе 2 радует превосходной 
картинкой, особенно в динами- 
ке. Изумительные языки пламе- 
ни, повсеместные взрывы, мно- 
жество укрытий, которые разно- 
сятся по ходу дела буквально в 


Агиу о ИГО: 
ТВе Вем!Г’$ Сане! 


щепки... У15сега! Сатез Мопёеа! 
совершенно правильно сделала 
ставку на разрушаемость, кото- 
рая вкупе с отличной графикой 
радует глаз любого фаната боеви- 
ков. А когда бойцы входят в со- 
стояние Оуе!К! — тогда действи- 
тельно на экране начинает тво- 
риться нечто совсем уж невооб- 
разимое! По краям дисплея 
вспыхивает яркий желтый свет, 
действие чуть-чуть замедляется, 
разрушения становятся еще бо- 
лее масштабные — по локации 
проходит настоящий ураган, тела 
врагов выпускают фонтаны кро- 
ви, а обычные автоматные пули в 
два счета отрывают конечности! 
Конечно, постоянно такое устра- 
ивать никто не позволяет, вклю- 
чить Оуе 1 можно только когда 
заполняется специальная шкала. 

Все герои отлично анимиро- 
ваны: если бойцы бросаются эф- 
фектно подкатываются к укрыти- 
ям на спине — на них просто впо- 
ру залюбоваться. Форсу придают 
и знаменитые раскрашенные ма- 
ски. Кстати, в игровом магазине 
можно поработать над апгрейдом 
оружия, а заодно и над дизайном 
одежды — эдакое дополнительное 
развлечение в стиле “барби для 
мужиков”. 

Но вообще, разработчики 
иногда чересчур уж злоупотреб- 
ляют различными “глянцевыми 
фишками”, благодаря которым и 
так яркая игра становится похо- 
жей на какую-то клоунаду. Боеп- 
рипасы и оружие убитых врагов 
переливаются синим цветом. 
Точнотак же — синим — заботли- 
во подсвечены поверхности, за 
которыми во время перестрелки 
может схорониться боец. Да, 
Агту оГТУ/О — по-прежнему шу- 
тер с укрытиями, просто переть 
напролом здесь никак не полу- 
чится: пристрелят в два счета. Но 
зачем же было делать игру столь 
казуальной? 

При этом в ТВе Оеу!’; Сапе 
есть несколько по-настоящему 
ярких, запоминающихся момен- 
тов — например, штурм много- 
этажки, набитой боевиками, или 
гонка по городским улицам на 
автомобиле, или перестрелка на 
ночном кладбище, или удержа- 
ние вдвоем городской площади 
(причем все это подается под ду- 
шераздирающий пафосный са- 
ундтрек). Выглядит все очень эф- 
фектно, да вот беда — мы такое 


уже видели в Сай оЁ Риуу и в ог- 
ромном количестве ее клонов. 

Иногла  У!5сега\ — Сатез 
Мопнеа] не чурается прямого ко- 
пирования — и тогда “Альфа” и 
“Браво” врываются в помещения, 
в красивом рапиде расстреливая 
врагов. Такое было в двух Сор: 
Модет У/аПаге и недавней Меда1 
ог Нопог. Или же вступают в по- 
елинок с камикалзе, которые ки- 
даются ватаку с мачете в кулаке (а 
туг уже вспоминается Зрес Орз: 
Тье пе). Понятно, что в жанре 
шутеров очень трудно придумать 
что-то по-настоящему новое. Од- 
накоу Тве Оеу!’5 Саце! совсем уж 
мало козырей, потому такие вот 
вторичные моменты особенно 
бросаются в глаза. 


— Скажи, и вот это 
тоже — часть 
твоего плана? 

— Теперь уже — да. 
(с) диалог бойцов “Альфа” 
и “Браво” в разгар пере- 
стрелки 


Очень заметно, что разработ- 
чики ориентировались на голли- 
вудские боевики поджанра 
“Биаду томе”, повествующие о 
приключениях двух героев-на- 
парников. При том, что “Альфа” 
и “Браво” время от времени под- 
калывают друг друга, они являют- 
ся отличной командой. Именно 


поэтому интереснее всего играть 


в Атпу оЁ ТУ/О вместе с живым 
товарищем, который прикроет 
спину во время боя, подстрахует 
из снайперской винтовки, попра- 
вит здоровье, если вас подстрели- 
ли, будет вести машину — в об- 
щем, сделает абсолютно все на- 
много лучше, чем искусственный 
интеллект. При игре же с ком- 
ньютером в роли “брата по ору- 
жию” проект тут же теряет льви- 
ную долю своего очарования. , 

Ориентируясь отчасти и на 
ВаШейе!4, и на Са оЁ Оиб, со- 
трудники У 5сега! Сатез Мопёгеа! 
пытались усидеть на двух стульях 
одновременно. Потому в игреесть 
локации, когда нас просто ведут 
“за ручку” по тесному коридору, 
прикрывая обходные пути пуле- 
непробиваемыми дверями и неви- 
димыми стенами. Но как раз в эти 
моменты игра “включает” самые 
адреналиновые перестрелки, так 
что просто нет времени задумать- 
ся отом, как обойти противников 
— туг бы просто выжить под гра- 
дом пуль и добежать до ближай- 
шего укрытия невредимым. 

С другой стороны, есть и до- 
вольно просторные локации, по- 
зволяющие обходить противника 
с фланга, на которых прекрасно 
работает “фирменная фишка” 
Агпу оРЁТУ/О: один из героев от- 
влекает на себя внимание, другой 
заходит к врагам со спины и хлад- 
нокровно расстреливает их. При- 
ятно, что разработчики предусмо- 
трели хоть какое-то геймплейное 
разнообразие. 


| РАДОСТИ: 


Бодрый кооператив 

Огромное количество экшена 
Превосходные графика и разру- 
шаемость 

Чередование линейных и откры- 
тых локаций 


| ГАДОСТИ: 


Скучно играть в одиночку 
Простой сюжет 


Отсутствие  соревновательного 
мультиплеера и других режимов 
игры 

Вторичность 


“Гламурные” светящиеся пред- 
меты на уровнях 


| ВЫВОД: 


Красивая картинка, впечатляю- 
щая разрушаемость, ворох “реа- 
нимированных” старых идей — и 
ничего по-настоящему нового. Иг- 
ра-однодневка, теряющаяся на 
фоне более достойных соперни- 
ков — вот наш диагноз. 


ОЦЕНКА: 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 


Аех$ 
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Жанр: ЕР5 

Платформы: РС, ХБох360, Р5З 
Разработчик: Птабопа( батез 
Издатель в СНГ: 1С -СофтКлаб 
Издатель на западе: 2К-батез 
Похожие игры: серия $узет ЗНоскК, 
Втюзпоск 1-2 

Мультиплеер: — 

Минимальные системные требова- 
ния: пе! Соге 2 000 2.4 ГГц или АМО 
АЕНоп Х2 2.7 ГГц; 2 СВ КАМ; ОтесКХ 10- 
совместимая АП Кадеоп НО 3870 / 
ММТОТА 8800 СТ / ма НО 3000 
щедтавед бгартс$ (512 МБ); 20 СВ НОО. 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: 4-х ядерный процессор; 4 СВ 
КАМ; ОтесЕХ 11-совместимая видео- 
карта АМО Кадеоп НО 6950 / МОТА 
беГогсе бТХ 560 (1024 МБ); 20 6В НОО. 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: М (18+) 
Дата выхода: 26 марта 2013 года 
Официальный сайт: 
НЕЕр:/Иумми.ВоброскиАпие.сот/ 


Иллюзии, чем больше 
о них думаешь, имеют 
свойство множиться, при- 
обретать более выражен- 
ную форму. И может 
статься, перестают быть 
ИЛЛЮЗИЯМИ. 

Харухи Мураками 


Все происходящее напоминает 
фокус: вы заворожено смотрите 
за пасами иллюзиониста, при этом 
невольно веря в магию происхо- 
дящего. Вроде дешевый трюк, 
но на него попадаешься все вре- 
мя. И именно в нем заключается 
главный успех Влобпоск. Кто-то 
начнет перечислять основные 
особенности игры, вроде плазми- 
дов, пласта философии, лежаще- 
го в основе каждой части, или ин- 
тересной и непредсказуемой ис- 
тории. Но все дело оказывается 
в нем, в городе Рапчур (Вар\иге). 
И неважно, что в Во$Поск 1пЯпйе 
он называется Колумбией. Как го- 
ворится, от перемены мест слага- 
емых сумма не меняется. 


Нет ничего более 
обманчивого, чем 
очевидный факт. 
(Артуро Реверте) 


Почему многие игроки попа- 
даются на этот фокус уже второй 
раз? Дело в том, что Кен Левайн, 
главный идеолог проекта, будучи 
опытным рассказчиком и режис- 
сером, очень умело внедряет в ра- 
зум играющего одну очень хит- 
рую иллюзию. Вот мы прибываем 
к маяку, садимся в капсулу, не- 
долгая поездка, и вы уже наслаж- 
даетесь панорамой города, кото- 
рого нет. И даже когда вы начнете 
проходить обособленные уровни, 
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даже когда над вами не будет си- 
него неба, то вас уже не покинет 
ощущение, того что вы находи- 
тесь в городе. 

Играм с открытым миром не 
нужна такая иллюзия. Их просто- 
ры дают свободу выбора. В 
Вюо5ВосКк ТаЯпие такой свободы 
нет, а потому он замещает ее от- 
лично прописанным главным 
персонажем с убедительной мо- 
тивацией и неясным прошлым, 
тем самым давая игрокам полет 
фантазии и возможность отожде- 
ствить себя с ним, начать воспри- 
нимать его проблемы как свои 
собственные. 

Поражает легкость дизайнер- 
ских и сценарных решений, но 
это лишь мнимая простота. Ведь 
за каждым кирпичиком в здании 
стоит титаническая работа людей, 
нарисовавших кучу артов и пере- 
несших их в ЗО-мир. ВюЗВоск’ом 
думали — нет, скорее им жили. И 
эта вовлеченность передается иг- 
рокам. Мы проникаемся атмо- 
сферой. Мы становимся Букером 
Девиттом и вместе с ним испыты- 
ваем его чувства: растерянность, 
восторг и недоумение. 

Игра линейна, как большин- 
ство современных шутеров, и это 
роднит ее с ними. Вот только иг- 
рается и воспринимается она не 
так, как остальные проекты, и 
вряд ли будет восприниматься, 
потому что каждое наше блужда- 
ние по улицам города наполнено 
смыслом. И это тоже иллюзия. 


мНоке шутер 


Но она исчезает, когда прихо- 
дится ввязываться в перестрелки, 
потому что нормально реализо- 
ванного шутера тут нет. У Кена 
Левайна получается рассказать 
отличную историю, прописать 
диалоги, создать выверенный, 
как под линейку, дизайн. Вот 
только с перестрелками не завяза- 


Первое знакомство проходит в | = 
атмосфере недоверия . 


Рукер Я ты тв. 8 еле 


чрариниу" т 


лось. Они однообразны, скучны и 
пытаются привнести нам ощуще- 
ние вариативности действий за 
счет расширения вширь и в высо- 
ту локаний. Получается слабо, 


потому как на среднем уровне 
сложности враги помирают от ва- 
шего чиха, а на тяжелом в них 
нужно выпустить несколько оче- 
редей, дабы они соизволили уме- 
реть. Люди-враги недалеко ушли 
от своих коллег сплайсеров из 
первой части в плане интеллекта, 
и разнообразием моделей не от- 
личаются. Как, впрочем, отсут- 
ствием командного взаимодей- 
ствия. Ихтактика — взять числом 
и успеть надавать по голове, пока 
герой отвлечен борьбой с други- 
ми. Массовость, как следствие 
больших локаций, сыграла злую 
шутку с создателями, и теперь 
стычки с противниками очень ча- 
сто скатываются в “мясо”. И вро- 
де сами разработчики подталки- 
вают тебя — давай, мол, веселись, 
прыгай по рельсам и убивай вра- 
гов разнообразными тактиками и 
комбинациями. Но стоит отбро- 
сить в сторону все их увещевания, 
и игра превращается в скучный 
шутер, в котором под конец игры 
враги респавнятся как какие-ни- 
будь вьетнамцы из Со): аск 
Орз, прости Господи. Ничем не 
примечательное вооружение вку- 
пе с ограничением на ношение не 
более двух стволов рушат и без то- 
го еле стоящие карточные домики 
экшен-части. Плазмиды (они тут 
называются Силами) на время 
вносят оживление в игровой про- 
цесс, но их знатно урезали по ко- 
личеству в сравнении с первой ча- 
стью. Добавили только возмож- 
ность их модифицировать за 
круглую сумму. Активные и пас- 
сивные тоники, выполняющие 
роль перков и модификаторов, 
заменили на одежду со свойства- 
ми. Таскать на себе можно только 
четыре вещи. Накапливающиеся 
аптечки с бутылками “евы” (или 
“солей”) свезли в утиль. Зато до- 


И. < 


Орел или решка? Кажется, близ- 
нецы Лютес уже знают ответ 


бавили модный в консольных шу- 
терах щит, восстанавливающийся 
со временем. Тенденция, однако, 
против нее не попрешь. 


Всегда есть 
человек. 

Всегда есть город. 
(Элизабет) 


При всем при этом вышепере- 
численные недостатки покажутся 
лишь малыми огрехами на фоне 
завораживающего города, кото- 
рый меняется не вследствие чье- 
го-то давления, а вашими руками. 
Именно вы являетесь катализато- 
ром того, что некогда славный и 
процветающий город через не- 
сколько часов превратится в пек- 
ло боевых действий, перемалыва- 
ющих в труху всех без разбору. В 
оригинальном ВюЗНоск вы были 
свидетелем конца, в шбпие вы да- 
ете этому концу старт. Можно го- 
ворить, что разработчики не сде- 
лали ничего нового, а лишь пере- 
ложили старую историю на но- 
вый лад. Отчасти это правда. От- 
части нет. Главная заслуга Кена 
Левайна состоит втом, что он где- 
то метафорически, где-то пря- 
мым текстом описал целый пери- 
од истории своей страны, разыг- 
рав весь исторический спектакль 
на сцене Колумбии. Нелицепри- 
ятных и антигуманных вещей там 
хватало — достаточно почитать 
тематическую литературу. Его ис- 
тория традиционно изобилует та- 
ким количеством отсылок и ци- 
тат, что не хватит и на повторное 
прохождение, дабы все разложить 
по полочкам. По старой тради- 
ции, разобраться в перипетиях 
сюжета нам помогают аудиоднев- 
ники, открывающие новые сто- 
роны характеров действующих 


Ийр://угдате$.Бу/ 
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Элизабет втихомолку открывает 
порталы в другое время 


лиц и связывающие воедино 
сторонние сюжетные линии. Ис- 
тория, рассказанная в игре, мно- 
гослойна, и каждый в ней увидит 
то, что захочет увидеть. Кто-то 
увидит классовую борьбу и рас- 
овую сегрегацию, кто-то — тему 
религии и принятие человеком 
слепой веры, а некоторые вообще 
поймут, что все дело в физике. 

Но, наверное, не меньше го- 
рода желаешь увидеть ее. Персо- 
наж, ставший одним из символов 
игры (чего греха таить — главным 
символом) — Элизабет. Если вы и 
симпатизировали каким-то жен- 
ским игровым типажам, то пло- 
хие новости: Лиз попросту заста- 
вит их забыть, с радостью перетя- 
нет на себя все ваше внимание и 
будет неустанно сопровождать в 
процессе нелегкого путешествия 
по Колумбии. Под ее чутким вни- 
манием вы не останетесь в бою 
без патронов/аптечек/маны, у нее 
есть способность вытаскивать из 
пространства и времени всякие 
вещи, способные помогать в бою, 
аее постоянные беседы с Букером 
только еще больше дополняют и 
без того многогранный характер 
героини. Она не бой-баба, но и не 
хлипкая девушка, которая под ко- 
нец превращается в машину 
убийств, как в свежей Тоть 
Каег. Просто она старается под- 
страиваться под ситуацию, ана- 
лизирует и лает оценку, в конце 
концов, учится жить и понимать 
этот мир, где благополучие одних 
зиждется на нищете других. Это 
называется жизненным опытом, 
и ей его приходится получать в 
очень уж ускоренном темпе. 

С другой стороны, остальные 
персонажи, кроме близнецов-фи- 
зиков Лютес, никаких эмоций не 
вызывают. Вспомните гениально- 
го в своем сумасшествии Сандера 
Коэна или Пикассо от хирургии, 
доктора Штайнмана из ориги- 
нального Вюо5ЗВоск. Они по-на- 
стоящему внушали ужас и вели- 
колепие своими речами и выход- 
ками. Местные антагонисты та- 
кого себе позволить не могут. а 


= 


Нанимателей Букера 
лучше не злить 


появляясь в кадре, быстро уходят 
со сцены. Увы, почувствовать ха- 
рактер того или иного персонажа 
можно больше через его слова, 
нежели действия. Да и не хочется, 
если честно. И Дейзи Фицрой 
(глава местного революционного 
движения), и Захари Комсток 
(правитель Колумбии) являются 
лишь сторонами одной медали, 
которую главный герой мастер- 
ски ставит на ребро. Их действия 
прикрываются лишь пафосной 
патетикой, хотя на самом деле за 
всем этим стоят жажда денег и 
власти, причем один их хочет 
удержать, а вторая отобрать. 


Прощание 
с вероятным 


Наша жизнь — это поезд с 
проносящимися мимо станциями 
вероятностей. Иногла вы сами ре- 
шаете, на какой станции остано- 
виться, иногда решают за вас. Бу- 
дучи постоянным наблюдателем 
за ходом создания игры, понима- 
ешь, что разработчики перелопа- 
тили такое количество вероятнос- 
тей, что условных станций хвати- 
ло бы на Транссибирскую магис- 
траль. Но судьба вообще штука 
непредсказуемая, а потому мы 
получили то, что получилось: 
красивую, стилистически выве- 
ренную игру с аутентичным са- 
ундтреком и цепляющим повест- 
вованием. Бог с ним, с шутером. 


Это? 


нар #91 


Требовать его от ВюЗвосКк 1шйпие 
все равно, что требовать поста- 
витьавтоматс “Кока-колой” пря- 
мо посреди Эрмитажа. Эта игра 
не того полета, ее конек — исто- 
рия. А история, как известно, пи- 
шется не только штыками. 


| РАДОСТИ: 
Непредсказуемый сюжет 
Оригинальное графическое и сти- 
листическое решение 
Аутентичное звуковое сопровож- 
дение 
Элизабет 


| ГАДОСТИ: 


Шутерная часть 
Второстепенные персонажи мог- 
ли бы быть харизматичнее 


№ ВЫВОД: 


Новый Вю5ПосКк оставляет после 
себя легкое послевкусие как от 
хорошего вина и горечь сожале- 
ния о том, что сейчас такие игры 
мало кто делает. Возможно, в од- 
ном из параллельных миров Кену 
Левайну удалось выпустить луч- 
шую игру всех времен. В нашем 
же мире имеем одну из лучших. 


ОЦЕНКА: 
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Рагапоа 


Жанр: аркада 

Платформы: РС, Мас, ХБох 360, Р53 
Разработчик: Сапдудип батез 
Издатель: Ка{урзо Мебта 

Похожие игры: серия Могт$, Нод$ о 
Маг, серия ВотБегтап, Стеатите 
Соп се ТВе (ап \/аг$ 

Мультиплеер: АМ, интернет, По!-5еаЕ 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: Те Соге 2 Вио/АМО А оп 64 Хг 
с тактовой частотой 2,4 ГГц; 2Г6 ОЗУ; 
видеокарта АТГ Кафеол НО 5450 или 
МЛОТА беГогсе 7600 СТ с 256 Мб, 600 
Мб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг Е5ВВ: Е (Еуегуопе) 
Официальный сайт игры: 
НЕр://ммим.ЗоЦагдаВдате.сот/ 


Приятно вспомнить истоки вирту- 
альных развлечений, когда мало 
кто требовал от игр чего-то боль- 
шего, чем просто возможность от- 
дохнуть. Для любителей умных и 
глубоких вещей был жанр квеста, 
а остальные с удовольствием уде- 
ляли свое свободное время актив- 
ному компьютерному отдыху во 
всякого рода экшенах, файтингах, 
гонках. Но игры старого образца у 
большинства людей могут не вы- 
звать того восторга и азарта, ка- 
кой, например, вызывали те же 
посиделки вдвоем, а то и втроем- 
вчетвером у одного компьютера 
за каким-нибудь ВотБегтап. 
Оо{Цаг БазН пытается убедить, что 
она именно той старой закалки. 


Аркада вобрала в себя нара- 
ботки многих игр, рассчитанных 
на совместное прохождение. С 
первых минут знакомства вспо- 
минаются серии игр всеми люби- 
мых воинственных червячков, 
достаточно старой их альтернати- 
ве Норз ОГ У\У\/аг, любопытной по- 
пытке разнообразить жанр — иг- 
ре Сгеациге СопЯсь, ну и, конеч- 
но, Воттбептап. 

Странно видеть в Оойаг ДазВ 
одновременно отголоски пошаго- 
вой стратегии и аркады в реаль- 
ном времени. От той же У/оптз 
игре достался сумасбродный ар- 
сенал, когда противников можно 
забросать кактусами, снежками, 
ударить электрошоком, наставить 
капканы, опьянить из пивного 
бочонка или скинуть ядерную бо- 
еголовку. Но если тогда вся соль 
была в том, чтобы успеть напако- 
стить в рамках отведенного вре- 
мени хода, то РоПаг Раз принял 
позицию Вотфегтап — для побе- 
ды приходится постоянно бегать. 

Причем в отличие от своего 
предшественника, беготня в 
ойаг Ра5В очень быстро утомля- 
ет, а отнюдь не развлекает. Каме- 
ра имеет только одно фиксиро- 
ванное положение лля обзора 
всей небольшой арены, при этом 
фигурки персонажей, разбросан- 
ного оружия и бонусов выглядят 
мелковато. А когда по карте но- 
сятся четыре маленьких персона- 
жа, постоянно гремят взрывы, 
летают снаряды, очень трудно не 
то что принелиться в противника 
или собрать бонус, а даже своего 
героя разглядеть. 

Свежо смотрится “бандит- 
ский” стиль игры, подобное уви- 
дишь нечасто. Три игровых ре- 
жима также придерживаются во- 
ровской тематики. В одноимен- 
ном (Ройаг РазВ) предлагается 
соревнование игроков в накопле- 
нии украденных денег. Победу 
одержит тот, кто быстрее всех от- 
правит в приезжающий периоли- 
чески фургон большее число 
банкнот. Суть второго режима, 
Зауе Ше За, — пронести сейф, 
при этом избегая атак других пер- 
сонажей. Последний, Ни’п’Кип, 
предлагает уложить на лопатки 
остальных воров максимальное 
количество раз. 


Несмотря на три режима иг- 
ры, разнообразия нет. Зато хвата- 
ет раздражающих моментов: не- 
удобный ракурс камеры, посто- 
янное мелькание небольших объ- 
ектов, не самые оригинальные 
уровни, которые вместо арены 
для развлечений превращаются 
зачастую в дополнительные пре- 
пятствия для комфортной игры. 

Еще одно упущение разработ- 
чиков — отсутствие внятного оди- 
ночного режима. Для не шибко 
оригинальной игры он пришелся 
бы кстати. Например, в недавней 
У!оппз: Кеуошвоп одиночная кам- 
пания развлекала куда больше, чем 
коллективные битвы. Открыть б0- 
нусы вроде новых шляп, перков и 
апгрейдов проходя в одиночку не 
получится, а сервера безнадежно 
пусты. Играть можно максимум 
вчетвером, хотя появление на 
уровне болышего числа игроков 
превратило бы раунды вкучу-малу. 

Одному в Ро|[аг РазН делать 
решительно нечего. Мимолет- 
ный туториал и достаточно ум- 
ные боты — вот и все радости для 
любителя посидеть за игрой в 
одиночестве. Но вряд ли кому-то 
придет в голову звать компанию 
друзей провести время в ПОойаг 
Раз. 


РАДОСТИ: 


необычный “бандитский” стиль 
разнообразный арсенал 
умный А! ботов 


№ ГАДОСТИ: 


неудобный ракурс обзора 
неудобная архитектура уровней 
однообразный геймплей 
отсутствие одиночной кампании 


ВЫВОД: 


Лучше, чем могло быть, но хуже, 
чем хотелось бы. Если уж брать за 
основу чужие наработки, то при 
наличии в запасе неоспоримых ко- 
зырей, ау ОоЦаг БазВ таковых нет. 


ОЦЕНКА: 


МОЕ 


БрОБЕАЙ ВАМК 
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ОБЗОР 


Основы Рая, или Что нужно знать перед игрой 


Вто$поск 1иНпКе очень требовательна к игроку. 

Нужно иметь относительно глубокие знания 
американской истории и культуры, чтобы половина 
игры, заключенная в символах и отсылках, не прошла 
мимо. Они во всем: начиная архитектурой, музыкой, 
плакатами и заканчивая какими-то национальными, 
религиозными, политическими особенностями. В данном 
материале вы узнаете об основных идеях, вдохновивших 
разработчиков, и которые рекомендуется иметь в виду 
во время прохождения Вто$Носк тЯпКе. 


“Розенкранц 
и Гильденстерн мертвы” 


Ироничная пьеса, написанная британским драматур- 
гом Томом Стоппардом и рассказывающая события 
“Гамлета” со стороны двух ее эпизодических персона- 
жей. Розенкранц и Гильденстерн не были толком пропи- 
саны Шекспиром и, по сути, отличались только имена- 
ми. Стоппард же придал обоим уникальности. Его пьеса 
целиком состоит из быстрых, коротких, искрометных 
диалогов между этими двумя героями. Кен Левайн, автор 
сценария, режиссер и руководитель разработки Вю5Воск 
ТпЯпке, является большим поклонником Стоппарда и не 
смог удержаться от аллюзий. 


Боксерское восстание 


Восстание определенной прослойки граждан Китая, 
которые выступили против иностранного вмешательства 
во внутренние дела страны, включая политику, эконо- 
мику и религию. Длилось оно почти два года — с ноября 
1899-ого по сентябрь 1901-ого. Сначала поддерживалось 
самими властями Китая, однако потом императрица 
Цыси изменила мнение и встала сторону Альянса вось- 
ми держав, в который входили и Соединенные Штаты 
Америки. 


Резня при Вундед-Ни 


Последнее крупное столкновение между индейцами 
сиу и армией США. 29 декабря 1890 года банальная про- 
цедура разоружения индейцев превратилась в кровавую 
трагедию. Точная причина произошедшего неизвестна. 
Существует мнение, что резня случилась из-за глухого 
индейца по имени Черный Койот, который свое оружие 
не сдал. Когда стали решать эту проблему, кто-то вы- 
стрелил — и началось. Погибло 153 индейца, включая 
женщин и детей. Около 150 индейцев сбежало. Из 500 


американских солдат погибло 25, многие из которых, 
считается, были убиты своими же, ведь почти все индей- 
цы ктому моменту уже лишились оружия. 


Фракция Красной Армии 


Основанная в 1968 
году немецкая левора- 
дикальная террористи- 
ческая организация, ко- 
торая боролась против 
американского импери- 
ализма в ФРГ и Запад- 
ном Берлине. На ее сче- 
ту десятки убийств, ог- 
рабления банков, поку- 
шения на высокопо- 
ставленных лиц, захва- 
ты заложников и подрывы различных учреждений, но, 
несмотря на это, в организации состояло не так уж мно- 
го людей — от 60 до 80 человек. Название выбрано в 
честь советской Красной Армии. 


Американская исключительность 


Мировоззрение, основанное на том, что Соединен- 
ные Штаты занимают особое место среди других стран 
во всех смыслах. Свойственна консервативной части на- 
селения страны и особенно южной ее части, т.к. в исто- 
ках идеи лежит не только американская революция, 
но и рабство. Критика расизма, идеи превосходства бе- 
лой расы, которая одновременно существовала с глубо- 
кой религиозностью, присутствует в ВоЗВоск шйпйе. 


“Дьявол в Белом городе” 


Книга американского 
писателя Эрика Ларсона, в 
которой он, опираясь на 
факты, но используя литера- 
турный слог, рассказывает о 
Дэниеле Бернхэме, архитек- 
торе Всемирной выставки 
1893 года, и серийном убий- 
це Генри Говарде Холмсе. 
Последний заманивал своих 
жертв и убивал их с помо- 
щью специально сконструи- 
рованного механизма, по- 
зволявшего удобно избав- 
ляться от тел. Скелеты жертв Холмс продавал для меди- 
цинских исследований. 


Всемирная выставка 1893 года 


Одна из самых грандиозных Всемирных выставок, 
которую Соединенные Штаты рассматривали как воз- 
можность заявить о своем мировом лидерстве. Проходи- 
ла в Чикаго. Была посвящена 400-летию открытия Аме- 
рики и по этому поводу неофициально называлась Ко- 
лумбовской выставкой. Это одна из причин, почему ле- 
тающий город в ВюЗвоск шйле назван Колумбия (вто- 
рая причина — символом США после революции был 


ИЕ >, ‹ 


образ женщины Колумбии). Среди многочисленных до- 
стижений, представленных на ней, были и работы Нико- 
лы Тесла, включая бесконтактные лампы. Именно на 
этой выставке Тесла и компания “Вестингауз” убедили 
людей в безопасности переменного тока. Некоторые 
изобретения Теслы присутствуют и в игре. 


Брайс Девитт 


Американский физик- 
теоретик ХХ века, давший 
фамилию главному герою 
— Букеру Девитту. Ориги- 
нальный Девитт работал 
над многомировой интер- 
претацией квантовой ме- 
ханики и создал теорию 
канонической квантовой 
гравитации. 


Многомировая интерпретация 


Одна из интерпретаций 
квантовой механики, подра- 
зумевающая существование 
параллельных вселенных, в 
которых действуют одни и те 
же законы и одни и те же 
мировые постоянные, но ко- 
торые находятся в различных 
состояниях. Другими слова- 
ми, теория отрицает то, что 
существуют какие-то другие 
миры, где хоббиты шагают в 
Мордор или происходят дру- 
гие веши, невозможные в на- 
шей реальности. Нет, эти ре- 
альности похожи на нащу, но события в них пошли не- 
много иначе. 


Двухщелевой опыт 
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Экран 


Ключевой эксперимент для квантовой механики. В 
процессе него было сделано несколько открытий. Во- 
первых, оказалось, что фотон одновременно является и 
волной, и частицей. Во-вторых, если пустить один фотон 
в сторону двух щелей, то при проведении измерения он 
пройдет только через одну щель, а в противном случае — 
сразу через две. Более подробно об этом вы можете по- 
читать в специальной литературе, а в данном случае нуж- 
но знать, как это относится к многомировой интерпрета- 
ции и Вю5роск Тпйпйе. 


Грубо говоря, когда человек делает выбор (т.е. как 
фотон пролетает через щель), реальность раздваивается. 
Получается вилка. В одной реальности человек сделал 
выбор, а в другой — нет. Но при этом когда человек де- 
лает выбор, всегда существует наблюдатель, фактом на- 
блюдения производящий измерение. Всегда существует 
как минимум один наблюдатель — тот самый человек- 
фотон. Поэтому с точки зрения человека и тех, кто нахо- 
дится радом с ним, существует только одна реальность. 


Марк Крузенштейн 


\“ | И@р:/Алдатез.Бу/ 


Курс 
выживания 


Жанр: ЕР5 

Платформы: РС, ХБох 360, 

РауаНоп 3, Мпеепфо М Ц 
Разработчик: Тепттпа( Кеау 
Издатель: Асбмоп Рибб $9 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Мультиплеер: нет 

Официальный сайт игры: 

ммм. пемма\тадеадвиглуав ит ВпсЕ.сот 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Мате (17+) 


Боец, твоему вниманию предлага- 
ется краткий курс выживания в 
мире Ходячих мертвецов. Будь 
внимателен — многие люди, куда 
более достойные, чем ты, сложи- 
ли свои головы для того, чтобы 
мы могли записать эти правила. 
Ты должен жить, и хотя бы ради 
их памяти, запомни главное пра- 
вило — меньше стреляй! А теперь 
— подробнее. 


Ходячие везде. Находишься 
ли ты в большом городе, либо на 
маленькой ферме, днем или но- 
чью — всегда есть шанс столк- 
нуться с несколькими Ходячими 
мертвецами. Даже если людей 
поблизости давно нет, глупые, 
медлительные Ходячие все равно 
толкутся рядом с домами, сгни- 
вая потихоньку. Соответственно, 
никогда нельзя чувствовать себя 
в безопасности. Даже если ты:за- 
чистил комнату, стоит тебе вый- 
ти из нее, и, чуть погодя, войти — 
ты увидишь там несколько но- 
вых Ходячих. Пока неизвестно, 
как они это делают, но некото- 
рые наши специалисты предпо- 
лагают, что мертвяки каким-то 
образом телепортируются прямо 
из воздуха. Очевидно, в смерти 
есть и свои приятные стороны. 

Меньше стреляй! Совет, ко- 
торый наши инструкторы не ус- 
тают повторять новым бойцам. 
Мертвецы медлительны, все так, 
и выстрелом в голову легко мож- 
но успокоить любого из них на- 
всегда. Однако у них очень хоро- 
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Тпе Уажто Оеаа: 


ший слух, и назвук выстрелатру- 
пы сбегаются практически со 
всей округи. Даже три Ходячих 
— очень серьезная проблема, а 
когда их толпа — пиши пропало. 

Не забывай хорошо питаться. 
Спортивные напитки и сухие 
пайки — наше все! Это только в 
сказках жизненные силы восста- 
навливаются каким-то образом 
сами собой, в нашем реальном 
мире, чтобы поправить здоровье, 
требуется хорошо подкрепиться. 
Даже если тебя немного покуса- 
ли, пара глоточков спортивного 
напитка да немножко сухпайка 
— иты снова на ногах, готовый к 
дальнейшему истреблению мерт- 
венов. И не косись с вожделени- 
ем на консервы да на минералку, 
что лежат грудами на полках ма- 
газинов. А кто знает, что там вну- 


мы 


три, и насколько. оно полезно? 
Так что ешь сухпаек и энергети- 
ческие напитки, которые мо- 
жешь найти по дороге (они чуть 
ли не на улицах валяются), и не 
возникай. Все так делают. 
Выживаем в одиночку. Не- 
смотря на то, что иногда мы спа- 
саем друг друга от Ходячих, на 
обследование населенного пунк- 
та, забитого мертвецами, мы от- 
правляемся поодиночке. Даже 


Рог вазе! 


553-555.5129 5124 


РАМЕ, 


если с тобой в отряде несколько 


человек, нет смысла бродить по 
улицам группой. — лучше разде- 
литься, и отправить кого-то од- 
ного за пищей, кого-то — за пат- 
ронами, и т.п. А если кто-то из 
них не вернется с задания — ви- 
нить себя не стоит, такая карма, 
на этот раз не повезло. Не повез- 
ло, конечно, отряду, потерявше- 
му бойца, оружие и что-то из ин- 
вентаря. 


Двигайся тихо. После смерти у человека очень 
сильно обостряются слух и обоняние. Потому дви- 
гаться нужно бесшумно, чтобы Ходячие не услы- 
шали, и не стоять рядом с ними слишком долго — 
‹ чтобыгони не учуяли. Присев на корточки, можно 
‘передвигаться медленнее, но тише. Если на дороге 

Ходячий, и он один — стоит подкрасться со спины 
`и тихонько “снять” его. 

Ищи обходной путь. Когда впервые заходишь в 
разоренный город, кажется, что свобода опьяняет. 
Пускай вокруг мертвецы, я могу пойти куда захочу 
и чго хочу сделать! Это — одна из распространен- 
ных ошибок. На самом деле, наш мир состоит из 
множества коридоров, пускай и довольно широ- 
ких. На пуги постоянно попадаются какие-то пре- 
пятствия, которые не обойти. Даже через преграду 
по пояс перелезть не удается. Поближе познако- 
мившись с Ходячими, поймешь, что они умеют вы- 
ламывать деревянные двери — однако люди, к со- 
жалению, на это не способны. 

Иши бензин. Практически в каждом, даже не- 
большом городе, если присмотреться, можно найти 


канистры с бензином. Ищи именно канистры, во- | 


кругмного оставленных машин, но слить бензин из 
них, к сожалению, не получается. Мы пробовали. 
Между городами нужно передвигаться на автомо- 
билях, так что бензин лишним не будет. 
Выжившие. Время от времени в городах встре- 
чаются выжившие — люди, каким-то образом. су- 
мевшие продержаться долгое время даже в услови- 
ях Апокалипсиса. Можешь им помочь, а можешь 
пройти мимо — как тебе захочется. Не поможенть 
— избавишь себя от лишних проблем. В нашем ми- 
рекаждый сам за себя. Поможешь — возможно, по- 
лучишь лишнего человека в свой отрял. А, кроме 
того — патроны, оружие и, может быть, еще что-то. 
Рукопашный бой. Всегда имей в виду, что при- 
дется часто драться с зомби при помощи холодного 
оружия. Мертвецы атакуют одинаково — бросаются 
вперед с вытянутыми руками, норовя куснуть зуба- 
ми за нею. В этот момент нужно хорошенько прице- 
литься и ударить Ходячего ножом в голову. Если по- 
везет — уложишь обратно в гроб. Обычно боец-вете- 
ран в состоянии справиться с 6-7 Ходячими в руко- 
пашной. Если ихбольше — скорее всего, умрешьты. 


п РАДОСТИ: 
Атмосфера телесериала “Ходячие 
мертвецы” 
Братья Диксоны в главных ролях 


ГАДОСТИ: 


Однообразные продукты для вос- 


становления сил 
Нет напарников на миссиях 
Коридорность 
Непроработанный стелс 
Повторяющиеся локации 
Ужасная графика 

Нет нормального сюжета 
Нет интересных персонажей 
Сумасшедший респаун 
зомби 


старших товарищей. 
Речь, в первую очередь, о братьях 
Диксонах, легендах нашего мира, 
благодаря которым ремеслу обу- 
чились многие современные охот- 
ники на зомби. Диксоны однажды 
совершили путешествие в Атланту 
— стоит почитать о нем, Там, 
правда, все сухо, и если искать ин- 
тересную историю — ничего не 
увидишь. Лишь охота на. мертвя- 
ков. Однако там есть Диксоны — а 
это уже повод прочесть историю. 

Не стреляй зомби в ноги. Одно 
из главных правил охотников. Ес- 
ли уж начал стрелять, можно от- 
стрелить голову или руки, однако 
ноги у мертвецов почему-то вы- 
держивают все. Так что стрелять 
им в ноги — пустая потеря време- 
ни. Мы иногда находили ползаю- 
щих зомби, однако кто им отнял 
ноги — не представляем, 

Хорошю выбирай оружие для 
рукопашной. Если ты дерешься с 
зомби не “в обнимку”, то драка 
выглядит.как скучный обмен уда- 
рами. Вы стоите друг. напротив. 
друга; ты его бъешь ножом или, 
другим оружием, он тебя —- когти- 
стой рукой.. Можно оттолкнуть 
врага, нанести сильный или сла- 
бый удар (причем сильный не 
многим лучше слабого). Как пра- 
вило, после 3-4 ударов ножом зом- 
би падает. Можно выбрать более 
мощное оружие — променять нож 
на кувалду. Однако стоит учесть, 
чем больше твое оружие для руко- 
пашного боя, тем дольше замах. 

Чувствуй атмосферу. Очень 
важный совет. Даже охота на зом- 
би способна приносить удоволь- 
ствие. Пусть редко, но если ты 
впустишь атмосферу обреченнос- 
ти в себя, если окинешь восхи- 
щенным взором неказистые пус- 
тые города, если отобъешься в 
первый раз против волны насту- 
пающих зомби... Если убежишь от 
преследования мертвецов на го- 
родских улицах или неожиданно 
вскрикнешь от страха, столкнув- 
шись с Ходячим в темном доме... 
Тогда ты. поймешь, что хотя бы 
пару раз принять участие в охоте 
на зомби стоит. Пускай лишь 
только благодаря тому адренали- 
ну, который она иногда дает. 

Не вешай нос! Один из глав- 
ных советов. Временами тебе мо- 
жет показаться, что все бессмыс- 
ленно. Зомби бесконечные — 
сколько бы ты ни убивал их, всег- 
да появляются новые. Часто.и ли- 
ца у них одинаковые. Мир нан 
унылый и какой-то “кривой”, 
убогий и скучный. Дороги всегда 
одни и те же, даже заправки иног- 
да попадаются идентичные, когда 
переезжаешь из города в город. 
Кажется, что сражаться дальше 
незачем. На самом деле, это про- 
сто депрессия, перетерпи — и все 
будет нормально. 


| ВЫВОД: 


Проект, ориентированный в пер- 
вую очередь на фанатов. Серая и 
скучная игра, которую никак не на- 
зовешь симулятором выживания. 
Просто тут все недоделанное — что 
симуляция, что стелс, что шутер. 


| ОЦЕНКА: 


Обзор написан по ХБох 360-версии проекта 


Аех5 


10 №4 (160), апрель, 2013 год 


еее Г" ав 


т. 


Тото Ваег 


Жанр: экшен от третьего лица 
Платформы: РС, ХБох 360, Р(ау5байоп 3 
Разработчик: Сгузва( Бупапус$ 
Издатель: 5ацаге Етх 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Похожие игры: серия ТотЬ Ка1дег, се- 
рия Упсбайед 

Мультиплеер: интернет 

Возрастной рейтинг: 18+ (запрещено 
для детей) 
Официальный 
млм фотЬгаюег.сот 


сайт игры: 


Как бы хороша ни была вселенная 
ТотЬ Ват4ег, за более чем 10 лет 
она исчерпала свои ресурсы. Фак- 
тически лишь любовь к непобеди- 
мой авантюристке с уверенным 
лицом и парой крупных... писто- 
летов заставляла фанатов играть 
в новые части похождений мисс 
Крофт. Но от кризиса идей это не 
спасало, и самым простым реше- 
нием в такой ситуации является 
перезапуск серии. Первая демон- 
страция материалов по новой иг- 
ре ТотЬ Ват4ег поразила всех. Эф- 
фектный ролик, полная смена 
приоритетов, страх в глазах глав- 
ной героини, много боли и крови. 
Первоначально новая ТВ обещала 
быть мрачным выживанием ната- 
инственном острове, где средиту- 
мана к игроку тянули лапы страш- 
ные чудовища. Но шло время, и 
концепция игры круто поменя- 
лась в сторону зрелищного и 
эпичного приключения. ТотЬ 
Ка?Фег все больше приобретала 
черты Упсвакед. Игра стала рас- 
считана на более широкий круг, 
что наталкивало на мысли о ее 
попсовости. Однако цель осталась 
прежней: показать главный секс- 
символ игровой индустрии с со- 
вершенно иной стороны. Отказав- 
шись от аппетитных форм, обле- 
гающих топиков и шортиков, раз- 
работчики сделали акцент на вну- 
тренний мир и живые эмоции 
юной Лары Крофт. И справились 
со своей работой превосходно. 


Выживший 
рождается заново 


Корабль с экспедицией архео- 
логов-авантюристов, попадает в 
жуткий шторм и разбивается о 
прибрежные скалы маленького и 
с виду непримечательного ост- 
ровка Яматай. Молодая, уверен- 
ная в себе и своих знаниях Лара 
Крофт вдруг оказывается одна в 
совершенно чуждом мире. Ей 
удается справиться с насущными 
проблемами выживания, но вско- 
ре оказывается, что остров спосо- 
бен преподнести куда более серь- 
езные проблемы, нежели трудно- 
сти в добыче пищи. Испокон ве- 
ков таинственные бури топили 
здесь корабли, а выжившие жерт- 
вы обосновали целое братство, 
поклоняющееся духу императри- 
цы солнца Пимико. Именно она, 
по легендам, и управляет погодой 
острова. Послушники Братства 
крайне враждебно относятся ко 
всем, кто представляет опасность 
для их религии. И Ларе придется 
спасти себя и других, разобраться, 
где правда, а где ложь. 

История Тот Каюег не ори- 
гинальна. Концовка у игры хоро- 
шая, но и не более. Однако во 
время просмотра финальных тит- 
ров приходит окончательное по- 
нимание, что эта относительно 
неболышая игра вместила в себя 
огромное количество мощных и 
навеки врезающихся в память 
эпизодов, которых хватило бы на 
пяток средненьких игрушек. Не- 
ожиданные повороты на каждом 
шагу, увлекательные и шокирую- 
щие моменты один за другим. На 


голову несчастной Лары свали- 
лось столько всего, что любой 
другой на ее месте лишился бы 
рассудка или навеки заперся у се- 
бя дома. Но только не она. 

Среди всего этого хаоса моло- 
дая искательница приключений 
находит себя. Еще до событий на 
острове юной Ларе Крофт про- 
шла тяжелые испытания. Она ра- 
но потеряла родителей, воспиты- 
валась другом семьи и по совмес- 
тительству капитаном корабля 
Конрадом Ротом. Девушка часто 
отправлялась с ним втяжелые по- 
ходы по горным ущельям, а мир- 
ная жизнь порой заставляла по- 
стоять за себя. “Волк ничто про- 
тив разбитой бутылки” — говори- 
ла Лара в одном из диалогов. Но 
выживание на острове, ответ- 
ственность за своих друзей и свои 
решения, боль физическая и мо- 
ральная сильно изменяют Лару 
Крофт. Она сразу видит жизнь с 
другой стороны и понимает всю 
ее ценность. Ужасы не сломили 
характер девушки, а лишь закали- 
ли и без того крепкую душу, от- 
крыли в ней лучшие черты. Лара 
еще не верит в свои силы, но уже 
делает все возможное и часто 
жертвует собой ради спасения 
друзей. Также постепенно креп- 
нет ненависть к врагам. В первых 
боях героиня отчаянно просит не 
стрелять в нее, а на следующий 
день гневно орет на своих против- 
ников, требуя убраться с дороги. 
Но при этом она остается собой: 
все та же девушка-подросток, ко- 
торой прошлось научиться уби- 
вать, чтобы выжить. 

Особое место в игре занимают 
размышления на тему грани меж- 
ду реальностью и мифом. Фанаты 


В такие моменты хочется наса- 
дить на кол тех, кто это сделал 


Вид локаций иногда 
просто поражает 
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серии согласятся, что эта тема все- 
тда была ключевой в историях 
Тоть Каег. Дух мистики посто- 
янно преследует героиню. Брат- 
ство острова всерьез вознамери- 
лось вернуть свою императрицу к 
жизни, используя для этого подру- 
гу Лары. Таинственные погодные 
условия и интересные записи из 
дневников научных экспедиций 
еще сильнее раскручивают этот 
потусторонний клубок. Как всег- 
да, только Лара Крофт способна 
расставить все на свои места. 

К сожалению, в погоне за зре- 
лищностью и кинематографич- 
ностью разработчики мало вни- 
мания уделили теме выживания 
на острове. Лишь в самом начале 
игрока ставят перед насущными 
проблемами: срочно найти еду и 
укрытие. В дальнейшем охота 
лишь приносит неболышое коли- 
чество опыта, а укрытия исполь- 
зуются как станции изучения на- 
выков И модернизации оружия. 
Это можно понять, ибо сделав ак- 
цент на постоянный голод, холод 
и раны, игра сильно потеряла бы 
в динамике. Вот только тем, кто 
ждал от ТК руководства по выжи- 
ванию`в стиле передач Беара 
Гриллса, придется немного разо- 
чароваться. 


“Настоящая сила 
рождается в голове. 
Она заставляет 
идти, когда хочется 
упасть” 

— Беар Гриллс 


Геймплей можно смело делить 
на две составляющие: лазание и 


В игре полно вы- 
стрелов и взрывов 


стрельба. Первое всегда было не- 
отъемлемой частью серии, гле 
только атлетические способности 
Лары Крофт и сообразительность 
игрока помогали путешествовать 
по древним захоронениям. Рань- 
ше именно на это делался акцент, 
а вот боевая часть игры была, мяг- 
ко говоря, слабовата: непобеди- 
мая героиня бегала и прыгала во- 
круг врагов, высаживая в них бое- 
припасы в автоприцеливании. Те- 
перь основное внимание уделено 
именно экшену. Система сраже- 
ний, бесспорно, хорошая. В схват- 
ке делу помогает очень интерес- 
ная автоматическая система ук- 
рытий, да еще и разрушаемых. В 
пылу сражения Лара низко приги- 
бается, занимает удобные пози- 
ции за всевозможными стенами и 
камнями, выглядывает из-за них 
именно так, как надо, нажатий 
дополнительных клавиш не тре- 
буется. А когда враги оказываются 
близко, перестрелка превращает- 
ся в невероятную рукопашную 
схватку за выживание. Лара по- 
степенно обучится таким искус- 
ным приемам, что и непревзой- 
денный Эцио Аудиторе уважи- 
тельно возьмется за бороду. По- 
тратив пару очков опыта, можно 
наносить сокрушительные удары 


ч\- 


ледорубом, уклоняться и контра- 
таковать, а также искусно доби- 
вать раненных врагов. На клавиа- 
туре это не очень удобно, а вот на 
геймпаде выделывать особые уда- 
ры — сплошное удовольствие. Но 
радость немного омрачается тем, 
что “закаленные” долгим пребы- 
ванием на острове суровые лица 
русской национальности почти не 
способны противостоять напору 
молодой девушки. Враги не заме- 
чают смерти товарища в паре мет- 
рах от себя, бегут с ледорубом на 
автомат, стреляют куда угодно, 
только не в Лару, и вообще всяче- 
ски показывают низкий уровень 
интеллекта. Это не портит бои, но 
будь противники чуточку сообра- 
зительнее, экшен-составляющая 
была бы превосходна. 

Что касается гробниц, то они 
есть почти на каждой локации. 
Прохождение большинства из 
них не обязательно, еще и вход не 
всегда перед носом. Однако 
именно в этих усыпальницах воз- 
вращается дух серии. Скитания 
по захоронениям и решение раз- 
личных задачек принесут игроку 
массу приятных впечатлений. За- 
гадки в большинстве своем про- 
сты, но очень оригинальны. И 
главное — крайне разнообразны. 
А польза в виде опыта и запчастей 
никогда не будет лишней. 

Помимо гробниц на локациях 
разбросано великое множество 
всевозможных артефактов, кото- 
рые Лара весьма увлекательно 
описывает. Их нахождение — это, 
опять-таки, опыт и запчасти, ко- 
торые позволяют прокачивать 
умения главной героини и улуч- 
шать оружие. Помимо уже став- 
шего привычным лука и ледору- 
ба, на вооружении игрока будут 
пистолеты, дробовики и автома- 
ты. Каждый найдет в арсенале 
что-нибудь на свой вкус. 


Чем солнечнее 
день, тем чернее 
тени 


Задача по созданию саундтре- 
ка к принципиально новой игре в 
серии Тот Ка! ег легла на плечи 
небезызвестного Джейсона Грэ- 
виса, который писал отличную 
музыку для игр Оеа4 Зрасе, Маг 
Тек, ЗЦепе Нищег. И на этот раз 
молодой композитор. прекрасно 
справился со своей работой. В 
композициях Тот Каюег фана- 
ты серии усльншат что-то’ знако- 
мое, и в то жевремя абсолютно 
новое. Саундтрек идеально под- 
черкивает -тревожную приклю- 
ченческую атмосферу игры и все- 
пело благоприятствует погруже- 
нию в островные похождения мо- 
лодой Лары Крофт. 

Графическая оболочка игры 
смотрится очень красиво. В ТК 
есть и приятная стилистическая 
выдержка, и четкие текстуры, и 
высокий уровень детализации, и 
использование ряда инноваций, 
таких как Тге$$ЕХ, которая пода- 
рила Ларе реалистичные и шелко- 
вистые волосы. Но наиболышей 
благодарности заслуживают ди- 
зайнеры уровней. На таинствен- 


ном острове игроку встретятся де- 
сятки крупных локаций, чей 
внешний вид способен вызвать 
восхищение. Ночной лес, мрач- 
ные подземные бункеры, высокие 
горы, нависающая над пропастью 
деревня и пляж, усеянный облом- 
ками кораблей. И не стоит забы- 
вать про множество храмов и гроб- 
ниц. Каждое место выполнено на 
высшем уровне. А какие виды по- 
рой выхватывает камера! Только и 
успевай делать скриншоты. Но с 
точки зрения производительности 
все это обошлось недешево. И ес- 
ли на продукции АМР особых 
проблем не возникает, то облада- 
тели СеРогсе столкнулись с серь- 
езными осложнениями, такими 
как низкий ЕР5, баги в текстурах, 
зависания и вылеты. Упомянутая 
технология Тгез3ЕХ мигом снижа- 
ла частоту кадров на добрую двад- 
цатку, независимо от мощности 
графического процессора. Радует, 
что работники М№им@а откликну- 
лись на просьбы игроков и сейчас 
серьезно работают над пакетом 
новых драйверов, которые долж- 
ны избавить от всех проблем с 
Тот Ваег. 


Эволюция 


Если упомянуть на людях имя Ла- 
ры Крофт, можно будет по паль- 
цам одной руки сосчитать тех, кто 
ничего о ней не знает. За 17 лет эта 


вымышленная девушка прослави- 
лась на весь мир в целой линейке 
игр, двух фильмах, комиксах, кни- 
гах и прочем. Образ непобедимой, 
умной и красивой искательницы 
сокровищ надолго покорил серд- 
ца мужчин. За долгие годы Лара 
развивала и свою внешность, и 
внутренний мир, тем самым став 
культовым женским персонажем 
в истории видеоигр. 


№4 (160), апрель, 2013 год 


п 


При достаточно 
среднем уровне 
лицевой анима- 
ции, Лара пре- 
красно показыва- 
ет свои эмоции 


и ль тины 


РАДОСТИ: 


Огромное количество запоминаю- 
щихся ситуаций 

Отличная постановка и режиссу- 
ра 

Глубокая атмосфера 
Увлекательная боевая система 
Переосмысление образа Лары 


Крофт 


> г 


Лары Крофт 


Мало кто знает, что изначально 
главным героем серии ТотЬ Ва?дег 
должен был оказаться мужчина. Со- 
здатель Лары Тоби Гард сперва со- 
здавал этакого клона Индианы 
Джонса, но вовремя заметил интерес 
своих коллег к женским персонажам 
видеоигр. Так, в далеком 1996 году, в 
период главенства восточных прин- 
цев и итальянских водопроводчиков, 
когда женщине отводилось роль 
пассивной спасаемой личности, на 
первый план выходит сообразитель- 
ная, талантливая и сильная девушка, 
у которой на роду написано не сто- 
ять на кухне, а спасать мир. А какая 
это была девушка! Конечно, сегод- 
няшнее поколение избалованных 
современными графическими техно- 
логиями товарищей скорее испуга- 
ется этого нагромождения двигаю- 
щихся полигонов, но тогда... В Лару 
Крофт влюблялись, ей посвящали 
целые оды. ТотЬ Катдег, была одной 
из первых полноценных 30 игр и ви- 
зуально смотрелась превосходно 
для своего времени. 

Следующие две игры привноси- 
ли в серию различные нововведе- 
ния, но, по сути, не меняли концеп- 
цию. Трилогия задала стиль ТотЬ 
Кат4ег: приключения по руинам, 
гробницам, джунглям и пустыням, ат- 
мосфера одиночества с мистическим 
акцентом. Одновременно с этим 
сформировался и изначальный об- 
раз Лары Крофт. Загадочная и хо- 
лодная, всегда уверенная в себе и не 
показывающая страх даже в самых 
критичных ситуациях. Именно такой 
она и стала главным секс-символом 
игровой индустрии. 

В 1999 году вышла ТНе [аз 
Кеме[абоп. Разработчики решили 
наконец-то пояснить: кто же такая 


| ГАДОСТИ: 
Туповатые враги 
} ВЫВОД: 


Лара Крофт начала новую страни- 
цу своей истории, и сделала это 
очень мощно. ТотЬ Ваег — пре- 
восходная игра, зрелищная и бо- 
гатая на эмоции. Она не станет ле- 
гендой, но свою планку удержива- 
ет прекрасно. Мрачные похожде- 
ния молодой искательницы при- 
ключений и таинственность остро- 
ва Яматай привлекут многих. Ко- 
му-то игра может показаться 
вторичной, кто-то упрекнет 
за слабоватый сценарий. 
Но перед нами опреде- #4 
ленно один из главных ® 
претендентов на звание 
игры года. Браво, Сгу$\а 
Оупапис$. 


ОЦЕНКА: 


Обзор написан по РС 
и ХЬох 360-версиям проекта 


ТОХЕ 
Эта девушка совсем недавно 


окончила университет, а теперь вы- 
нуждена убивать, чтобы выжить 


Лара? С чем связана ее любовь к ар- 
хеологии? Игрока знакомят с нека- 
зистой 16-летней протагонисткой с 
двумя косичками и брекетами, без 
какого-либо оружия, разумеется. 
Попав в трудную ситуацию, она 
предпочла спасение своей жизни, за 
что и поплатилась по прошествии 
многих лет. Игра насыщена призра- 
ками прошлого и его грехами, кото- 
рые не дают покоя леди Крофт. Но 
ей по-прежнему плевать на все труд- 
ности. Несмотря на определенную 
долю душевных переживаний, для 
Лары по-прежнему главное — это 
приключение. А спасение мира и об- 
думывание прошлого — это на вто- 
ром плане. В конце ТНе Таз 
Веме[аНоп Лара Крофт оказывается 
погребенной под руинами разру- 
шенной гробницы. Смерть главной 
героини повергла в шок фанатов, но 
что поделаешь против воли богопо- 
добных разработчиков. 

Спустя год выходит Спготсе5. 
Своеобразный реквием по Ларе 
Крофт с мемориальной статуей и 
близкими друзьями, которые вспо- 
минают похождения своей подруги. 
Среди рассказанных историй очень 
необычно смотрелось выживание 
юной Лары на таинственном черном 
острове. Стоит подметить, что изна- 
чальная концепция ТотЬ Каз4ег 
2013 опиралась именно на это мрач- 
ное приключение, где 16-летняя де- 
вочка столкнулась с настоящими де- 
монами, и лишь с помощью неизве- 
стного священника и своих навыков 
смогла спастись. В других историях, 
где Лара занималась поиском Фило- 
софского камня и Копья Судьбы, она 
предстала в окончательном образе 
непобедимого героя. Развлечение 
на первом месте, переживания — на 


Кконцу игры 
на сцену все 
чаще выходит 
истинная 


Лара Крофт 


Сетевая игра 


Мультиплеер Топ Ка1дег врядли уди- 
вит, но он получился на удивление увлека- 
тельным. Первое, что замечаешь при запу- 
ске многопользовательской игры — это 

некоторые изменения в управлении. 


Полконтрольные герои могут перека- 
тываться и давать спринта, совер- 
шатьрывки с рукопашным оружием 
наперевес. Исчезает и система ук- 
рытий. Тактика одиночной кампа-'. 
нии оказывается провальной, 
особенно с учетом многократ- 
но возросшего интеллекта 
болынинства противни- 
к ков. После очередной 
гибели у особо` нерв- 
ных игроков могут 
посыпаться непро- 
извольные руга- 
тельства. Но ког- 
да первый пюк 
проходит, а 
пули все ча- 
не поража- 
ют врагов, по- 
является устойчивый интерес. 
Сетевая игра предлагает сыграть 
за две борющиеся стороны: выжив- 


шие — все положительные персонажи из одиночной кампании, и “Брат- 
ство” — свихнувшиеся защитники острова. Сражения представлены в четы- 
рех режимах. “Спасение” предлагает выжившим добывать медикаменты, а 
Братство должно всячески препятствовать этому, используя пули и ледору- 
бы. В режиме “На помощь” команда Лары Крофт устанавливает передатчи-_ 
ки для подачи сигнала о помощи, а противники вынимают из них батареи 
Два классических режима “Сам за себя” и “Команда”, которые чаще всего. 
выпадают в быстром поиске, преллагают игроку обычную схватку еленила 


“ку или с поддержкой соответственно. 
Процесс уничтожения себе подобных в многопользовательском режиме 


ускоряется с помощью множества ловушек на картах. Можно сколь угодно 
убеждать себя, что запомнил месторасположение большинства из них, но 
когда мчишься от врага под градом пуль, да еще во время песчаной бури, 
крайне сложно заметить натянутую неприятелем веревку или мину, замас- 
кированную под коробку с патронами. Помимо подручных средств, в сете- 
вой игре богатый арсенал всевозможного оружия. Открывается оно с повы- 
шением уровня вместе с новыми героями. 

А набирать опыт помогает множество достижений. Особенно примеча- 
тельны те, что даются за неудачи. Когда видишь в итоговой таблице “уме- 
реть трижды от рук одного врага” или “умереть через 10 секунд после нача- 
ла раунда”, хочется лишь сказать: “Да вы что, издеваетесь?!”. Но винитьтут 
можно только себя. Только не сильно, ведь такие стебные ачивки тоже при- 
носят неплохой опыт, помогая развиваться не совсем удачливым игрокам. ‘ 


втором. В конце совершенно ожида- 
емо оказывается, что мисс Крофт во- 
все не погибла, что дало фанатом ог- 
ромный простор для фантазии о сле- 
дующих похождениях любимой ге- 
роини. 

Судьба ТВе Апде[ оЁ бакпе$ бы- 
ла непростой. В целом над ней рабо- 
тали более 3 лет, и Е140$ буквально 
потребовала у разработчиков Соге 
Без1дп выдать проект в том виде, в 
котором он был. Поэтому игра вы- 
шла очень сырой. Обилие багов бы- 
ло мелочью в сравнении с просто 
жутким управлением. Не сообщая, 
как Ларе удалось выжить, игрока ки- 
дали в целый водоворот смертей, 
предательств и таинственных обря- 
дов. Игра была оценена крайне не- 
гативно, но многие фанаты и рецен- 
зенты положительно отзываются о 
сюжете, нуаре и мрачной атмосфе- 
ре. К тому же здесь уже чувствуются 
сильные изменения в характере Ла- 
ры Крофт. После “воскрешения” она 
стала мрачнее, в чем-то нетерпели- 
вее и жестче. Крайне жестче. Несмо- 
тря на обилие неприятностей, она по 
прежнему стремится докопаться до 
истины, хотя уже и не воспринимает 
происходящее как развлечение. 

Тоть Ка1дет: [едеп4 была насто- 
ящей перезагрузкой, во многом свя- 
занной и со сменой команды разра- 
ботчиков с Соге Оезюп на Стубва[ 
Бупаптс$. Кроме того к ним снова 
присоединился Тоби Гард. Игра по- 
лучилась превосходной, начиная от 
сюжетной составляющей и заканчи- 
вая прекрасным миром и атмосфе- 
рой ТотЬ Катфег. А еще коренным 
образом изменилась сама Лара 
Крофт. После выхода |едепа пресса 
описывала героиню как куда более 
живую и естественную девушку, чем 


раньше. Помимо внешности, у суро- 
вой леди Крофт наконец-то появи- 
лась улыбка, она стала более откры- 
той с окружающими. В душе на- 
шлось место для чувства вины и жа- 
лости, хотя и в зачаточном состоя- 
нии. Еедепф была огромным шагом 
вперед, который поистине возвел 
Лару на вершину своей славы. 

В 2006 году, в честь десятилет- 
ней годовщины серии, Сгузва 
Оупаптс$ подготовила ремейк пер- 
вой части. Это был очень мощный и 
крайне интересный проект, кото- 
рый позволил новичкам увидеть то, 
с чего все пошло, а бывалым фана- 
там вспомнить свои первые похож- 
дения в роли отважной авантюрист- 
ки. Омоложенный образ Лары 
Крофт выглядел на все 10 баллов, а 
ее характер являлся идеальной 
комбинацией всех предыдущих на- 
работок. 

Вышедшая в 2008 году 
Упдеглюй 4 являлась сюжетным про- 
должением [едепд. Сама игра была 
хорошей, но героиня немного огор- 
чила. Разработчики решили убить 
так тщательно оживляемый образ. В 
продолжении Ёедеп@ Лара Крофт 
вдруг снова превратилась в суперге- 
роя. Оставив в себе классическую 
уверенность и дерзкий взгляд, она 
напрочь лишилась той доли жен- 
ственности и живости, которую при- 
обрела в 1едеп4 и Апптуегсагу. Фак- 
тически, перед нами предстала пол- 
ностью компьютерная героиня. Или, 
как выражались многие, вернулась 
пластиковая кукла. 

Видимо, именно это и заставило 
Сгузга( Бупаттс$ коренным образом 
пересмотреть свое отношение к Ла- 
ре Крофт. 

тох! 
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В нашем жестоком мире бизнеса, 
где деньги решают если не все, то 
очень многое, популярные сериа- 
лы умирают очень редко. В самом 
деле, только глупый человек по 
собственной воле прирежет кури- 
цу, несущую золотые яйца. И даже 
когда основной сюжет благопо- 
лучно закончен, все равно в попу- 
лярной линейке время от времени 
будут появляться различные при- 
квелы, спин-оффы, ремейки и пе- 
резапуски. Потому что всем людям 
хочется денег, а разработчики игр 
— это тоже всего лишь люди... 
Для истории вселенной беаг$ 
о{ М/аг ценность Зидтепе очень 
невелика. Здесь нет спасения ми- 
ра, интересного сюжета, эпичных 
событий с участием десятков сол- 
дат, нет драмы или великолепно 
прописанных персонажей. Все, 
что здесь есть — суровая военная 
работа. Ах да, и давно знакомый 
мир — как плюшка для фанатов. 


Правосудие 


Знакомьтесь, отряд “Кило” — 
лейтенант Дэймонд Бэйрд, и его 
подчиненные Август Коул, Со- 
фия Хендрик и Гаррон Пейдак. 
Мы встречаемся с ними на засе- 
дании военного трибунала. Пол- 
ковник Эзра Лумис ведет свой 
собственный, суровый, но спра- 
ведливый суд, пытаясь разобрать- 
сявтом, что случилось недавно — 
как эти ребята оказались в канда- 
лах, почему их называют военны- 
ми преступниками. Заодно Эзре 
придется решать, казнить ребят 
или помиловать. Суд происходит 
в самое неподходяшее время — за 
окнами кипит жестокий бой, вой- 
ска Саранчи прорываются к зда- 
нию суда, за стенами гремят 
взрывы и свистят пули — но, ка- 
жется, Лумиса это не волнует. Он 
во что бы то ни стало желает доко- 
паться до правды. 

Собственно, из рассказов 
бойцов отряда “Кило” и состоит 
первая игровая кампания. Прием 
с допросами главных героев и 
флэшбеками, уже хорошо зареко- 
мендовавший себя в Сор: Васк 
Орз и ВаШейе1А 3, разыгран и со- 
здателями новой Сеагз оЁ УУаг. 
Фишка немного избитая — но она 
вполне могла бы сработать, если 
бы все остальное в игре было на 
хорошем уровне. 

Однако “не так” в Арте 
очень многое. Прежде всего, это 
касается сюжета — точнее, его от- 
сугствия. Перед нашими бойцами 
ставится цепочка вполне кон- 
кретных задач, которые нужно 
выполнить. Плюс имеются враги, 
стоящие на пути — все, для сюже- 
та, по мнению разработчиков, 
этого более чем достаточно. Такое 
ощущение, что нам просто де- 
монстрируют несколько дней из 
жизни бойцов отряда “Кило”. Да, 
из интервью сотрудников Реоре 
Сал Ру и официальных пресс-ре- 
лизов мы знаем, что по сюжету 
Лаотеге только-только началась 
война с очень крутыми иноплане- 
тянами, что события первой иг- 


ровой кампании разворачивают- 
ся за 15 лет до оригинальной 
Оеагз оЕ\Уаг — но и только. Како- 
го-то интересного погружения в 
сюжет не получается просто пото- 
му, что сценарий — это, по сути, 
цепочка задач в стиле “пойди вон 
туда и сделай что надо”. 

Не радуют и персонажи игры. 
Разработчики очень постарались 
сделать их живыми, показать на- 
стоящих товарищей по оружию, 
которые всегда готовы поддер- 
жать друг друга, да и пошутить во 
время боя могут вполне. Правда, 
“живыми” их сделать не получи- 
лось. Какие-то эмоции наши ге- 
рои проявляют разве что во время 
сцены суда, тогда же и разворачи- 
вается что-то похожее на драму о 
несправедливо обвиненных. Все 
остальное время остается любо- 
ваться крутыми суперменами, 
выносящими легионы Саранчи. 
Это же, кстати, придется делать и 


Суд будет суровым и беспощадным... 
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во второй игровой кампании, ко- 
торая открывается не сразу, тут 
уже зависит от игроков. 

Одна из немногих интересных 
находок Реойре Сап Ру — вариа- 
тивные задания. Во время про- 
хождения первой кампании нам 
за различные достижения выда- 
ются специальные “звездочки” 
(не более трех за раз). Эффектно 
убили противника, продержались 
долгое время на своих ногах про- 
тив орды врагов, выполнили зада- 
ние “на 5+”? Так получайте за- 
ветные звезды! Как быстро смо- 
жете их завоевать — решаете, в 
том числе, и вы сами. Перед вы- 
ходом на очередную локацию 
можно усложнить себе жизнь — 
вам предложат драться с Саран- 
чой, используя только пистолеты, 
или отразить натиск гораздо бо- 
лее сильных врагов, или пройти 
локацию за определенное время. 
Если согласитесь на эти “пода- 
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рочки” от разработчиков — бить- 
ся станет на порядок сложнее, за- 
то и звезды будут набираться быс- 
трее. А нужны они здесь с един- 
ственной целью — как только на- 
берете сорок звезд, в меню откро- 
ется вторая игровая кампания. Ее 
действие разворачивается парал- 
лельно Сеагз оЁ\/аг 3, на этот раз 
никакого суда, просто история о 
том, чем занимались Дэймон 
Бэйрд сотоварищи, пока Маркус 
Феникс, главный герой ориги- 
нальной трилогии, совершал соб- 
ственные подвиги. Но тут также 
ничего особенного нет, все та же 
суровая и сложная военная рабо- 
та, во время которой, как и в пер- 
вой кампании, нужно выносить 
легионы врагов. 


Забава для фанатов 


Впрочем, выносят противни- 
ков наши герои и в самом деле 
очень эффектно. Все геймплей- 
ные особенности, все, чем про- 
славилась трилогия Сеагз оЁ У/аг, 
в 4втепе имеется. Тут и система 
укрытий, когда, прилипнув спи- 
ной к стене, вы отстреливаете 
прущих на вас врагов. И жестокие 
рукопашные схватки, во время 
которых можно просто выпотро- 
шить врага бензопилой, закреп- 
ленной на стволе автомата. Бои 
по-прежнему ориентированы на 
кооператив, так что приходится 
держаться рядом с товарищами — 
они и огнем прикроют и, если по- 
требуется, здоровье поправят. 

Ноначалу лавтепЕ очень за- 
хватывает благодаря адреналино- 
вым, по-настоящему “мясным” 
битвам. Но по мере того, как все 
глубже втягиваешься в игру, при- 
ходит разочарование — понима- 
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ешь, что практически все повто- 
ряется раз за разом, снова и снова. 
Опять пойти вперед и зачистить 
очередную площадку, перестре- 
ляв там всю Саранчу, что шеве- 
лится. Опять выдержать натиск 
нескольких волн врагов. Опять 
прорваться сквозь хорошо защи- 
щенный укрепрайон. Когда эти 
операции приходится проделы- 
вать в пятый-шестой раз, начина- 
ешь чувствовать усталость. Хочет- 
ся уже по-быстрому выполнить 
задачу и посмотреть, чем там дело 
кончится — и даже не потому, что 
тебе интересно, оправдают героев 
или посадят, а просто потому, что 
хочется “добить” кампании, раз 
уж ввязался. Когда в игру стано- 
вится просто-напросто скучно 
играть, для нее это равносильно 
смертному приговору. Интерес- 
ных ситуаций, вроде организации 
засады для патруля Саранчи или 
высадки на хорошо укрепленный 
берег (очередной пример Омаха 
Бич!) здесь очень мало. Именно 
потому такие ситуации и запоми- 
наются — шепотка оригинально- 
сти посреди всеобщего уныния. 

Кстати, разработчики из 
Реоре Сап Ру даже не заботятся о 
том, чтобы пробудить интерес к 
проекту у новых игроков. Где 
происходит война, кто наши вра- 
ги, что значат эти непонятные на- 
звания, которые то и дело произ- 
носят персонажи. Да, поклонни- 
ки будут рады, но новички навер- 
няка просто пропустят мимо 
ушей всю эту дребедень. В допол- 
нительных материалах к данной 
статье мы постарались рассказать 
о ключевых особенностях вселен- 
ной Сеагз ОГ\У/аг — возможно, это 
облегчит вам знакомство с этим 
игровым миром. 
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Разрушенная 
красота 


Но вот чего у Оеагз оЁ Уаг 
ЛоавтегЕ не отнять — игра у них 
получилась чертовски красивой. 
Разработчики проделали по-насто- 
ящему великую работу, наполнив 
здешние локации великолепными 
предметами архитектуры. Воюем 
ли мы в прекрасном саду, внутри 
богато обставленного дома, или на 
городских ‘улицах, Либо — в огром- 
ном, величественном здании суда, 
везде ощущается чувство величия 
человеческой расы. К. началу вой- 
ны с Саранчой наш народ действи- 
тельно достиг своего расцвета. И 
пускай сейчас планета Сера прак- 
тически лежит в руинах, даже ос- 
колки ее былого величия произво- 
дят весьма большое впечатление. 

Кроме того, игра атмосфер- 
ная. Разработчики, обещавшие 
сделать Саранчу страшной, сдер- 
жали свое слово. Каких только 
врагов мы не встречаем во время 
путешествия по просторам плане- 
ты Сера! Наши противники до- 
стигли болыших успехов в генной 
инженерии, поэтому против гей- 
меров в Сеагз оЁ У/аг. Тааетете 
выходят и суровые боевики с ог- 
нестрельным оружием, отдаленно 
напоминающие людей, и сущест- 
ва, похожие на гигантских кра- 
бов, и очень мерзкие “гусеницы”. 
Врагов довольно много, поначалу 
их разнообразие удивляет (прият- 
но, что сохранено оно и в много- 
пользовательском режиме). 

Также очень влияет и само ок- 
ружение. Иногда мы деремся на 
улицах и в зданиях — и тогда раз- 
работчики дают нам насладиться 
по-настоящему сумасшедшим эк- 
шеном, во время которого наши 
бойцы буквально разрывают про- 
тивников на здоровенные куски 
окровавленного мяса. А если сра- 
жение идет в клубах страшного га- 
за, или же в таинственных пеще- 
рах Саранчи, атмосфера меняется. 
Теперь экшен уже встречается ре- 
же, амы, тихонько продвигаясь по 
уровню, ждем атаки из-за каждого 
угла; Временами творение Реоре 
Сап Ру действительно пробуждает 
некоторый страх перед чуждым 
человечеству противником. То 
чувство, которого не получилось 
испытать во время прохождения 
АПепз: Союша! Маппез, нам не- 
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Вариативные задания — игрок 
сам выбирает сложность 
“Мясные” битвы 

Несколько превосходных “вау- 
моментов” 

Действительно мерзкие враги 
Атмосферные уровни 

Хороший соревновательный 
мультиплеер 

Отличный саундтрек 


ГАДОСТИ: 


Нет по-настоящему эпических 
сражений, нет размаха 

Слабый сюжет 

Шаблонные персонажи 
Множество скучных, одинаковых 
ситуаций 

Игра недружелюбна к нович- 
кам 

Унылый режим “Выживание” 
Небольшое количество мульти- 
плеерных карт 
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ожиданно подарила Сеаг$ оЁ УМаг: 
Тоаетепе. Добавляет нужной ат- 
мосферы и неплохой саундтрек — 
надрывные скрипки, играющие в 
самые напряженные моменты, 
еще больше накаляют и без того 


непростую ситуацию. 


Один за всех, 
и каждый за себя 


Еще одно обещание, которое 
сдержали разработчики — они 
смогли сделать по-настоящему 
интересную многопользователь- 
скую составляющую. Стандарт- 
ный кооператив (режим “Выжи- 
вание”) после основной кампании 
выглядит как неприятная обяза- 
ловка — ну, надо нам вчетвером 
продержаться против нескольких 
волн Саранчи — так мы же уже 
много раз делали это в “сюжетке”! 

Иное дело — режимы соревно- 
вательного мультиплеера, объеди- 
ненные под общей шапкой “Про- 
тивостояние”. С релизом л4этеге 
разработчики наконец-то внедри- 
ли в Оеагз ОР УМаг классы бойцов, 
причем они появились не только у 
людей, но и у Саранчи. Правда, за 
врага можно сыграть лить в режи- 
ме “Захват”, во всех остальных 
мультиплеерных разделах люди 
разбираются между собой, без уча- 
стия инопланетян. Это стандарт- 
ные мультиплеерные режимы, 
знакомые по болыпому количест- 
ву игр, равно как и человеческие 
классы — снайпер, солдат, инже- 
нер и медик — давно изучены лю- 
бителями многопользовательских 
баталий. А вот “Захват” радует аж 
восемью классами инопланетных 
воинов (правда, изначально до- 
ступны только четыре). Думается, 
никто не будет спорить, что инте- 
реснее всего играть за Саранчу, с 
ее разнообразием бойцов. 

Разочарованием наверняка 
станут карты для мультиплеера. 
Четыре для соревновательного 
режима, четыре — для кооперати- 
ва: ну, это уж совсем несерьезно, 
господа разработчики! Спасибо, 
хоть несколько “вертикальных” 
уровней есть, которые вносят 
приятные разнообразия в сраже- 
ния — многим наверняка понра- 
вится подниматься на крыши вы- 
соких зданий, чтобы потом от- 
стреливать снующих внизу врагов 
из снайперской винтовки. 


ВЫВОД 


У Реоре Сап Ну получилась очень 
противоречивая игра. С одной 
стороны, в беаг$ о? М/аг: Зиддтете 
скрупулезно переданы многие 
сильные стороны, знакомые нам 
по предыдущим играм сериала. С 
другой — игра не привносит ни- 
чего своего, а кое в чем даже усту- 
пает проектам оригинальной три- 
логии. Типичный случай, когда 
новая студия берется за раскру- 
ченный бренд — и эксперименти- 
ровать боятся, и то, что хорошо 
получалось у предшественников, 
сделать не всегда могут. 


ОЦЕНКА: 
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Потерянный рай 


обытия всех игр серии Сеагз оЁ \/аг разво- 

рачиваются на планете Сера. Человеческая 

раса много лет назад основала здесь доволь- 
но крупную колонию, которая развивалась самос- 
тоятельно, практически в отрыве от планеты-ма- 
тери. В истории Серы было многое — годы упад- 
ка, которые именовались Армагеддоном — тогда 
для человеческой расы на планете все чуть было 
и не закончилось вместе с большой войной: За- 
тем — Золотой век, расцвет науки и техники, чу- 
деснейшая архитектура, осколки которой все еще 
напоминают о былом величии человеческой расы. 
Изумительные дворцы с.красивейшими колонна- 
ми и арками, монументальные здания — все это 
когда-то было на поверхности Серы. И люди были 
счастливы. 

Однако истощение ресурсов привело к новому 
упадку. И снова Бог подарил людям второй шанс — 
выяснилось, что Сера богата некой радиоактивной 
жидкостью. Новое вещество, получившее название 
“Эмульсия”, оказалось мощным источником энер- 
гии. 


Чуждый разум 


ень, когда Саранча выпгла на поверхность 
планеты, в истории Сеагз о# У/аг именуется 
Днем Разлома. Тогда люди столкнулись с но- 
м, ным, жестоким врагом — насекомопо- 
добной расой, ненавидящей человечество. Уничто- 
жившей четверть населения планеты буквально 
в первые же дни вторжения! Но выживших ждало 
нечто худшее, чем смерть — долгие годы изнуряю- 
щей войны с монстрами. Именно тогда появилась 
пословица: “Счастливые погибли в День Разлома”. 
Благодаря тому, что Саранча достигла успехов 
в генной инженерии, ей удается создавать особи, 
наиболее пригодные к войне. Существует большое 
количество видов Саранчи, а ее воины сочетают 
животную ярость с человеческими технологиями 
(многие из них вооружены гранатами и огнестрель- 
ным оружием). Бок о бок с солдатами, оснашенны- 
ми по последнему слову военной науки, вармии 
инопланетян могут биться “самураи” с тесаками, 
а также ужасные монстры, оглашающие окрестнос- 
ти диким воем, разрывающие врагов в пылу сраже- 
ния когтями и клешнями. Многие воины Саранчи 
обладают инстинктами насекомых, они до самопо- 
жертвования преданы общему делу и готовы, если 
потребуется, умереть за свою Королеву. 
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К сожалению, неравенство с открытием этого 
вещества только усилилось — теперь оно вышло на 
уровень государств, ведь у одних стран были боль- 
шие запасы Эмульсии, а`у других ее практически не 
было. На планете разгорелся затяжной конфликт, 
получивший название “Маятниковые войны” — 
длилисьони 79 лет. В конфликте принимали учас- 
ти две главные противоборствующие стороны — . 
Союз Независимых Республик (СНР) и Коалиция ° 
Объединенных Государств (КОГ). КОГ победила ” 
в войне и установила свою власть на планете. Кста- 
ти, большинство героев:серии Сеагз ОГ\Уаг принад- 
лежат к КОГ. Исключение — Гаррон Пейдак из 
Уадстепь, он сражался в Маятниковых войнах за 
проигравшую сторону. Неудивительно, что он не 
сильно жалует своих нынешних товарищей по ору- 
жию. Но, похоже, что у него свои цели. 

После завершения Маятниковых войн каза- 
лось, что человечество наконец-то может вздохнуть 
спокойно и насладиться периодом мира... И имен- 
но в этот момент появился новый враг —"Саранча, 


которая вышла из-под земли. 


С таким необычным врагом не работали преж- 
ние военные тактики, эффективные против людей. 
И тогда КОГ была вынуждена прибегнуть к по- 
слелнему средству — ужасному оружию “Молот 
Войны”. Перед “ковровыми бомбардировками” 
всем людям, остававшимся на планете, было пред- 
ложено приехать до плато Хасинто — оно должно 
было стать единственным безопасным местом на 
Сере. Разумеется, добраться до плато успели не, 
все — а после активации “Молота войны” 90% по-_ 
верхности планеты стали непригодны для жизни. ‚ 
Тем не менее, война не закончилась — Саранча 
продолжала атаку на человеческие поселения. 

Стоит также отметить, что родные подземные 
туннели насекомые покинули не просто так — 
Саранча была вынуждена выйти на поверхность. 
Под землей разворачивалась полномасштабная 
война между еще как-то организованной насеко- 
моподобной расой и Светящимися — воинами Са- 
ранчи, мутировавшими под воздействием радиоак- 
тивной Эмульсии. Зараза распространялась все 
сильнее — вот тогда-то Королева Мирра и решила 
повести свой народ на поверхность. Чтобы вернуть 
Серу ценой новой войны. ч 
Аюх5 


Жанр: ЕТ$+ВР5 

Платформы: РС 

Разработчик: Вб22аг4 Еле Иаттепе 
Издатель: В@7гаг4 Епеаттепе 
Похожие игры: ЗагСгаН, \МагСгай: 3, 
Мааттег 40 000 

Минимальные системные требования: 
УИпдомз ХР, Тиё! Репйит О или АМО 
АЕ Оп 64 Х2, 1.5 СВ ВАМ, МУТОТА беГогсе 
7600 СТ или АП Вадеоп Х800 ХТ, 20 СВ 
свободного места на жестком диске. 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: МАпдомс 7, Те Соге 2 био Еб600 
или АМО Ал 64 Х2 5000+ или лучше, 
2 СВ ВАМ, ММТОТА беГогсе 8800 СТ (512 
МВ) или АТГ Ваеоп НО 4850 или лучше. 
Официальный сайт игры: 
НЫ: ае.пе*/зс2/е 

Рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 


В году один сиквел или 12 0ЕС — 
так течет время почти для всех 
крупных разработчиков. Только 
В022аг4 продолжает существо- 
вать в собственном заповеднике 
золотых игровых 2000-х. Продол- 
жение З{агСгаЁЕ 2 пришлось ждать 
целых три года, причем никаких 
глобальных новшеств уже изна- 
чально не планировалось. В сущ- 
ности, ВЫ22аг4 нужно было выпу- 
стить такую же кампанию, как 
МИ п9$ о МБеку, только за зергов. 
Плюс добавить юнитов в сетевой 
режим, постаравшись не испор- 
тить баланс. К чести ВИ22хаг4, в 
компании не создали \Мпд$ 0? 
АлБему в буро-малиновых тонах, а 
использовали максимум своих 
удачных наработок. В том числе 
из М/агСгаЕ 3 и даже из МаЫо 3. 


Чего думать? 
Трясти надо! 


Наиболее смелым решением 
было превратить кампанию в ВЕРУ 
— ролевую стратегию. В каждой 
миссии теперь обязательно при- 
сутствует герой, способный по- 
вернуть ход любой битвы. Это не 
только снизило важность обыч- 
ных юнитов (что вообще-то 


ва. 
Гиперион } 


странно для кампании зергов), но 
также усложнило геймдизайне- 
рам работу над балансом сложно- 
сти. А если геймдизайнер не 
справляется с балансом, стан- 
дартное решение — добавить ли- 
нейности. 

С линейностью в Неай оЁ Ше 
Зу’агт очевидно перегнули палку. 
Порой ощущаешь себя “водите- 
лем мыши”, который получает 
команды и бездумно их исполня- 
ет. Вдобавок за выполнением ос- 


» 


новного здания может последо- 
вать неожиданное продолжение: 
вдруг появится армия из ниоткуда 
и прямиком пойдет на вашу базу, 
или еще какая-нибудь неожидан- 
ность приключится, совсем не 
пустяковая. Планировать дей- 
ствия в таких условиях очень 
сложно. Еще больше связывают 
руки повсеместные ограничения 
по времени. Захвати здание за че- 
тыре минуты, убей монстра за три 
минуты — иначе моментальный 


Разрушать целые стан- 
ции и планеты — 
действительно эпический 


Эти двое всю галактику 
‚ а голову перевернут 


провал миссии. Очень уж водят за 
ручку, раздражает. 

Заплатив такую цену за ба- 
ланс, МагСгай 2 сохранила глав- 
ное — разнообразие заданий. Все 
лучшие миссии У/п2$ о Лбецу — 
захват контрольных точек на ско- 
рость, бои в меняющихся погод- 
ных условиях, ограбление карава- 
нов — переродились в новом ан- 
тураже. Но даже не в них вся пре- 
лесть. Стало болыше заданий по 
правилам Оо{А, когда игрок рас- 


= 
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чищает героем дорогу пушечному 
мясу союзнику. И конечно, полно 
миссий для одного героя: кампа- 
ния стала стопроцентной ролевой 
стратегией. 

Самое же интересное, что вне- 
дрив немалый элемент КРС, 
ВИ72аг4 тут же подмешала к нему 
каплю экшена. Так появились 
схватки с боссами, очень напоми- 
нающие Пао 3. Отбежать от 
сильной атаки, поскорее убить 
миньонов, нанести максимум 
урона в удобную секунду — толь- 
ко быстрые действия, только ре- 
акция обеспечивают победу. Ори- 
гинальный ход, но лучше бы 
ВИ272аг4 не увлекалась таким сме- 
шением жанров: это интересно до 
тех пор, пока прохождение кам- 
пании не застопорится из-за та- 
кой вот нестандартной миссии. 


Так “Я” или рой? 


Если вы уверены, что героем 
всей кампании стала Керриган, то 
вы не совсем правы. Героев не так 
уж мало, одним из них даже стал 
крейсер Гиперион — боев в от- 
крытом космосе давно не хватало 
серии ЗагСгай. И все-таки Кер- 
риган в центре событий: она объ- 
единяет рой, мстит Менгску, 
уничтожает гибридов Зел-Нага, 
осуществляя пророчество Зерату- 
ла, параллельно раскрывает тай- 
ны собственного организма. Про- 
качка вполне в духе последних 
игр ВИ77аг4: на каждом уровне 
можно выбрать одно из трех уме- 


Живительная радиация 
ускоряет мутацию 


Кризис Метсен 


Неаг: оЁ Пе $магт дает основания надеяться, что ВИ2гаг продолжит 
выпускать культовые игры. Сразу после того, как выгонит Криса Метсена и 
его команду сценаристов. Уж простите, раз придумали беседы с персонажа- 
ми между миссиями — значит и персонажи, и диалоги должны быть на до- 
стойном уровне. В Неаг оЁ {Пе 5ммагт же поговорить решительно не с кем. 
Незамутненный Сверхразумом зерг Дехака на любой вопрос ответит: “Я со- 
бираю эссенцию”. Одномерный конструктор Абатур скучно и монотонно ве- 
щает: “Аннигилировать, экспроприировать, ассимилировать”. Есть еще две 
ведьмы, одна другой противнее, да зерг-фашист, чье имя оставим в секрете. 
Я восхищаюсь выдержкой Керриган, которая выслушивает этот сброд, прак- 
тически не прибегая к насилию и лоботомии. И я до небес превозношу со- 
здателей роликов и кат-сцен, на труде которых держится харизма хотя бы 
главных персонажей. Потому что даже их поступки и мотивы продуманы на 
уровне индийского боевика. 

Только это еще полбеды, ведь сюжет строится не на одних диалогах и 
кат-сценах. Должно быть какое-то развитие вселенной. А может еще и 
смысл происходящего (раз уж мы говорим о культовости). Но сюжет в оче- 
редной раз топчется вокруг интриги, дадут нам убить главного злодея или 
нет. И если дадут, то чем будут заниматься герои в следующей части саги? 
Выращивать хмель или убивать друг друга? Что же до смысла в играх 
В[2гага, он умер в тот день, когда Дьябло залез на Хрустальную Арку, в ко- 
торой оказалась заключена вся сила ангельского серпентария. 

Так когда же у ВИ2тагА вновь появится сценарист, который будет разви- 
вать игровые вселенные, а не истощать, превращая в комикс и примитив? 
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ний, а если передумали — изме- 
нить свой выбор без всяких штра- 
фов. Заматеревшая Керриган мо- 
жет телепортироваться, лечить и 
воскрешать зергов, зарываться в 
землю и даже кидаться ядерными 
бомбами. В общем, королева не 
столько возглавляет армию, 
сколько самаею является. 

Но и рядовых зергов в Неац оЁ 
Те Змапт не обделили внимани- 
ем. Мало того, что основным 
юнитам доступно три апгрейда, 
так еще предусмотрены неболь- 
шие миссии на мутацию вида. 
Выбор мутации окончательный, 
что дает хоть какой-то повод по- 
размышлять над дилеммой и 
ощутить последствия решения. 
Однако польза от некоторых под- 
видов очень сомнительная. Зачем 
все эти прыгающие зерги, когла 
карт с неровностями в кампании 
практически нет? Зачем неудоб- 
ные мугации гидралисков с очень 
узкой сферой применения? Воз- 
можности для микроконтроля 
иметь неплохо, но не в кампании, 
где тебя все время подгоняют, и 
зачастую успеваешь только со- 
брать орду на “раш”. Куда удач- 
нее мутации гиблингов и ультра- 
лисков, дающие вторую жизнь, 
или тараканов на замедление вра- 
га. Хотя бы за счет универсально- 
сти. 
С другой стороны, можно 
пройти кампанию повторно, вы- 
брав другие мутации. Учитывая 
огромную работу дизайнеров над 
картами, ощутимую разницу 
между уровнями сложности, а 
также непременные достижения 
за умелую игру, сингл действи- 
тельно стоит перепроходить — 
скучно не будет. 


Помощь врагу 


Поскольку сетевой режим оп- 
ределенно доминирует над оди- 
ночной игрой, ВН22аг не могла 
не предусмотреть новшества и 
там. Не будем про изменения ин- 
терфейса: он уже практически 
идеален, и любой игрок за секун- 
ды найдет подхолящего против- 
ника. Скажем пару слов о новых 
юнитов землян и протоссов. 

Терраны получили дешевые 
мины “Вдова”, что сделало эту 
расу еще сильнее в защите. Этот 
юнитнаносит урон по области из- 
под земли. Как ни странно, не 
один раз, а пока не будет обнару- 
жен и убит. Мобильные Геллеоны 
после апгрейда могут трансфор- 
мироваться в медленных, но бо- 
лее мощных Геллитронов, атаку- 
ющих не по прямой линии, а по 


Гт Ритсе$$ о {пе пмегзе! 


дуге. Вместе с человекоподобной 
формой они получают возмож- 
ность лечиться у медэваков. 
Сильно “порезан” Головорез: он 
больше не имеет бонусов атаки 
зданий и легких юнитов, зато вос- 
станавливает здоровье вне боя и 
не требует для найма лаборато- 
рию. 

У протоссов появилась воз- 
можность построить Ядро мате- 
ринского корабля, которое затем 
можно апгрейдить в сам корабль. 
Такая постройка в два этапа 
должна сделать протосса более аг- 
рессивным на ранних этапах иг- 
ры. Другой коварный юнит — 
Оракул, созданный для уничто- 
жения рабочих в тылу противни- 
ка. Еще одна прибавка в авиации 
— Ураган, имеющий высокую 
дальнобойность. 

Сетевой режим обзавелся и 
множеством других небольших 
усовершенствований. 
всего удивило, что за любое дей- 
ствие в сетевой игре начисляется 
какой-то опыт, после чего выда- 
ются уровни. А вместе с уровнями 
— новые аватары, симовы и 
“шкурки” для боевых единиц. 
Еще один способ удержать игро- 
ка, или задел для будущей систе- 
мы микроплатежей? Увидим. 


РАДОСТИ: 


Работа дизайнеров уровней 
Видео и кат-сцены 

Новые юниты и возможности се- 
тевой игры 

Апгрейды интерфейса 


| ГАДОСТИ: 


Сюжет и персонажи 
Срок разработки 


| ВЫВОД: 


Пусть Неаг: о 4Ие $магт не лише- 
на изъянов, гораздо важнее, что 
игра получилась не шаблонной, 
очень насыщенной новым кон- 
тентом и еще более разнообраз- 
ной, чем МИпд$ оЁ ИБему. Сделать 
космический аналог ТВе Ргогеп 
ТИгопе удалось, за разработку 
М/оп4 о? З(агСга Е можно браться 
смело. К сожалению, поклонники 
серии пока могут рассчитывать 
только на еще одно дополнение, 
да и его наверняка придется из- 
рядно подождать. 


ОЦЕНКА 
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Апипе! 


А сейчас мы создадим 
мохнатых зергов 


Больше - 


Жанр: логическая головоломка 
Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчики: Мапо Са$апеда & Ту Та\ог 
Издатель: Тре Оцапбит Азборнузс 5 бийа 
Похожие игры: Вга4 

Мультиплеер: нет 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: Т1те{ Репнит Ш / АМО АЮл К7 — 
900 МГц; 1Г6 ОЗУ; видеокарта с объемом 
графической памяти 64 Мб, 500 Мб сво- 
бодного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг ЕБВВ: Е (Еуетуопе) 
Официальный сайт игры: Пир ве- 
БиадетМаскапамИИе.сот/ 


Любое творчество — заведомо со- 
зданная иллюзия, ведь создатель 
произведения, используя художе- 
ственные приемы, убеждает нас в 
реальности созданного. ТНе Вйдде 
пытается сделать именно это — 
обмануть зрение и логику игрока. 


Наживка 


Тот, кто смотрел кино “Пре- 
стиж” о фокусниках-иллюзиони- 
стах, наверняка помнит состав- 
ные части фокуса: наживка, пре- 
вращение и, собственно, пре- 
стиж. И вот в наживке главное — 
мастерски заинтриговать зрителя. 
У создателей Тре Впаре это полу- 
чается благодаря остроумному на- 
чалу, завораживающему стилю 
ожившего карандашного рисун- 
ка, также интерес вызывает своео- 
бразное управление. Поначалу да- 
же возникают мысли о неповто- 
римости увиденного, но, пройдя 
пару уровней, понимаешь, что 
имеешь дело с прямым идейно- 
стилистическим наследником 
Втаю. Разница между весьма схо- 
жими проектами в механике мира 
'Тье Впдее. Главный герой, стари- 
чок-ученый, с первого взгляда пе- 
релвигается как обычные персо- 

_нажи платформеров, но, оказыва- 
ется, прыгать он не может, да и 
уровни здесь — не привычная по- 
лоса препятствий. Сделаны лока- 
ции, хотя правильнее будет ска- 
зать головоломки, по законам па- 

`радоксальной геометрии. К тому 
же символом игры, как и недав- 

Апбспатбег, является все тот 
невозможный треугольник 


Дом вверх 
дном здесь в 
буквальном 
| смысле а 


Тне Виаде 


сти — не больше чем визуальная 
иллюзия. Да, тут параллельные 
линии могут пересечься, у круга 
есть начало и конец, а одна и та 
же линия проходит по двум сто- 
ронам плоскости одновременно. 
Печально, что на процесс реше- 
ния задачи это слабо влияет, а ме- 
тод слепого интуитивного подбо- 
ра действует безотказно. Разра- 
ботчики пытались усложнить за- 
дачу дополнительными ловушка- 


’_\ Ми, игрой с измерениями, но по- 


лучилась лишь фикция сложнос- 
ти — пройти уровень из ТВе 
Впаве куда проще, чем сложить 
тот же кубик Рубика. После про- 
хождения основной части игры 
открывается набор усложненных 
уровней, но первое впечатление 
уже испорчено. 


Престиж 


Престиж — самая ценная 
часть любого фокуса. Его цель — 
поразить зрителя эффектностью 
и невозможностью развязки. 

Проходя уровни Те Впаге 
один за другим, особого восторга 
от решения головоломок не ис- 
пытываешь, просто потому, что 
сам процесс нудный и неориги- 
нальный. 

Если уже создатели замахну- 
лись на что-то сверхобычного по- 
нимания, стоило позаботиться о 
том, чтобы эффект новизны и 
удивления не пропадал до самого 
конца,’а он гаснет уже в первой 
трети игры. Жаль Нечасто ви- 
дишь в действии парадоксальную 
геометрию. 


Многие голо- 
воломки инте- 
реснее рассма- 
тривать, чем 
разгадывать 


Такие конструк- 
ции абсурдны для 
действительности, 
но в Не Впдде это 
обычный рядовой 
уровень 


РАДОСТИ: 


Стиль ожившего карандашного 
рисунка 
Необычная геометрия уровней 

| ГАДОСТИ: 


Однообразие игрового процесса 
Неостроумные головоломки 


{ ВЫВОД: 


Чтобы произвести действительно 
сильное впечатление, одних кра- 
сивых рисунков мало. Зрителя 
постоянно надо держать в напря- 
жении, ау ТТе Впаде это получа- 
ется не всегда. 


| ОЦЕНКА: 
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Категория “Б” 


Жанр: шутер/стелс 

Платформы: РС, ХБох 360, Р5З, Мас 
(2013) 

Разработчик: Су ТтегасНуе 
Издатель: СНу пегасНуе 

Издатель в СНГ: “Новый Диск” 
Похожие игры: 5трег: бНо$Е Матог, 
$прегз, серия $птрег Ее 
Мультиплеер: интернет 
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В мире виртуальных развлечений 
СНу ИмегасНуе давно заслужила 
репутацию “трэшедела”. Поль- 
ский разработчик с завидным 
упорством выпускает бесконеч- 
ные сериалы шутеров от первого 
лица, точно так же, как иные ки- 
нокомпании снимают боевики ка- 
тегории ”Б”. Все эти бесконечные 
Сое о{ Нопог, Тегтог1${ ТаКедом/т, 
Ва Ще$Ке и даже ужаснейший 
Асата> — плоды “умельцев” из 
Польши. Во многом благодаря 
усилиям Су И\егасНУе и появил- 
ся штамп “польский шутер”, озна- 
чающий очень слабую игру. 
Однако в последнее время компа- 
нию буквально шарахает из сто- 
роны в сторону. Выходит, скажем, 
(оде ог Нопог 3: Оезрегае 
Меазиге$ — и мы видим, что СМу 
цегасвуе, кажется, начинает 
учиться на своих ошибках, что да- 
же они вполне способны создать 
достойный шутер-середнячок на 
пару вечеров. Но затем появляет- 
ся на свет позорный А сайта? — и 
уже жалеешь, что эти разработчи- 
ки не ушли на пенсию сразу после 
выхода триквела Со4де о? Нопог. 
Потому от нового $трег:; бВо$Е 
Магтог 2 мы и не знали даже, че- 
го ожидать. Равные шансы были 
на то, что получится и хит, и про- 
вал — туг уж как повезет. 


Снайпер ошибается 
один раз 


Очередная история о крутых 
мужиках знакомит нас со снайпе- 
ром Коулом Андерсоном, бойцом 
морской пехоты США. Снова на 
горизонте “плохие русские”, кото- 
рые задумали некую страшную га- 
дость. Снова сюжет гоняет нас по 
различным уголкам земного шара, 
правда, выбор локаций на сей раз 
не слишком широк. Филиппин- 
ские джунгли, боснийские улицы 
93-го года, тибетские горы — вот и 
все, что показывают во втором 
Спо\ У/агтог. Сюжетная кампа- 
ния скоротечна, но язык не повер- 
нется упрекнуть ее за глупость (ко- 
ей туг хватает). Да, никакой осо- 
бенной режиссуры ждать не при- 
ходится, равно как и интересных 
персонажей, и даже драмы в стиле 
Зрес Орз: Тве Ише. Заметно, что 
Сну Ниегасвуе вдохновлялась бое- 
виками 90-х годов о суровых му- 
жиках, истребляющих террорис- 
тов, торговцев оружием и прочих 
плохих парней. Однако благодаря 


русским локализаторам и избито- 
му сюжету воспринимается все 
действо с налетом носталыми. 
Слушаешь переговоры спецназов- 
цев, обсуждающих свою работу, 
или вражеских солдат, рассказы- 
вающих байки о службе в Афгани- 
стане — и словно переносишься во 
времени в 90-е годы, когда вот та- 
кие вот истории казались этало- 
ном боевика. Время сейчас другое, 
но спасибо разработчикам и изда- 
телям хотя бы за то, что достовер- 
но передали характер олдскульных 
боевиков категории “Б”. 

Правда, без накладок не 
обошлось. К. примеру, один и тот 
же диалог о торговце часами мы 
раз за разом слышим на протяже- 
нии нескольких локаций от раз- 


ных солдат. К “случайным фра- 
зам” разработчики отнеслись от- 
кровенно спустя рукава, и это 
здорово портит впечатление от 
проекта. Впрочем, легче назвать 
то, к чему создатели СНо% У/агог 
2 отнеслись серьезно — музыка в 
игре и в самом деле неплохая, до- 
вольно драматичная, задающая 
нужное настроение. Если бы еще 
все остальное соответствовало ей. 

Игровой мир, равно как и 
персонажей, стругали неведомые 
папы карло, которые кроме бура- 
тин ничего делать не умеют. В са- 
мом деле, даже просто удивитель- 
но видеть в 2013 годутакое убоже- 
ство — угловатые модели солдат, 
водопадики томатного сока, хле- 
щущие из тел, грубо намалеван- 
ные кусты и деревья. Странно, 
что разработчики заикаться пыта- 
ются о том, чтобы попасть в выс- 
шую лигу! Даже для категории 
“Б” уровень очень плохой. Кста- 
ти, кто там пинал последнюю Са 
ог Ощу за устаревшую графику? 
Хотите узнать, что такое на самом 
деле “устареть” — посмотрите на 
СНоз$Е У/агог 2, которую никакой 
СгуЕпеше 3 не спасает. 

Не лучше дела обстоят с ис- 
кусственным интеллектом. Мест- 
ные болванчики не в состоянии 
разглядеть врага, который затаил- 
ся практически у них под носом. 
Если один из них увидит героя, 
вы поспешно спрячетесь, а враг 
бросится на поиски (и даже пару 
раз пальнет в вашу сторону) — по- 
бродив вокруг немного, он ре- 
шит, что ему все показалось, и от- 
правится по своим делам. Шаг в 
сторону от ярма скриптов мест- 
ные бойцы сделать боятся, даже 
если вас и убьют пару раз — затем 


вы надежно выучите алгоритмы 
поведения врагов и будете щел- 
кать их как мишени втире. - 
Впрочем, даже на такие ог- 
ромные косяки можно было бы 
закрыть глаза, если бы разработ- 
чики постарались оснастить 
Зтрег: Опо$ УМатшюг 2 интерес- 
ными заданиями. Так нет же — 
игра предсказуема и уныла, как 
местный террорист на посту. О 
“крутом” экшене можно и не 
мечтать, все, что доступно для 
войны — снайперская винтовка, 
пистолет с глушителем, и нож 
“для близкого знакомства”. Под- 
нимать оружие павших врагов 
никто не разрешит, да и нгуметь 
снайперу особенно не с руки. 
Ладно, тогда, может быть, раз- 
решают почувствовать все тяготы 
и прелести снайперской службы 
на своей шкуре? Как бы ни так! 
Охота на людей предельно оказуа- 
лена, что толку делать поправку на 
ветер и расстояние до цели, когда 
на прицеле заботливо указано спе- 
циальной меткой, куда попадет 
пуля? Сами задания тоже не бле- 
щуг разнообразием: либо тихонь- 
ко подбираемся к цели, снимая по 
дороге часовых, либо прикрываем 
товарищей-спецназовцев во время 
боя с террористами. Надоедает 
уже на второй миссии, хорошо 
хоть, тягомотина эта длится не 
слишком долго. Три акта из 12 
миссий — и конец “волынке”. 


Олдскул 


Такое чувство, что и делали 
эту игру разработчики, которые 
безнадежно застряли в первой по- 
ловине 2000-х годов. Огромные 
красные аптечки, созданные для 


поправки здоровья, выглядят не 
как оригинальность разработчи- 
ков, а как привет из прошлого, 
громоздкий и неказистый (впро- 
чем, неказистое тут абсолютно 
все). Эффектный полет пули из 
снайперской винтовки, памят- 
ный еше по первому Мах Раупе, 
смотрится поначалу действитель- 
но красиво. Только здесь это ус- 
певает надоесть уже после первых 
трех миссий. А что делать, когда 
смотреть тут больше не на что. 

Возможно, кооператив не- 
много скрасил бы унылую оди- 
ночную кампанию Офо% УМагпог 
2, он вообще способен скрасить 
что угодно. Но разработчики, не 
успевавшие к релизу, безжалост- 
но вырезали кооперативный ре- 
жим, оставив в некоторых мисси- 
ях болванчика, управляемого 
компьютером. Здешний умудрен- 
ный опытом ветеран сильно на- 
поминает повадками МакМилла- 
на, напарника лейтенанта Прайса 
Из снайперской миссии Са оЁ 
Биб 4: Модет У/а!ге. 

С другой стороны, зря разра- 
ботчики оставили соревнователь- 
ный мультиплеер — то, что нам 
предлагают, смело можно было 
отправлять под нож вслед за коо- 
перативом. Карт мало, игровой 
режим только один, и по степени 
унылости он сопоставим с сюжет- 
ной кампанией. Не будь такого 
мультиплеера — игра ровным сче- 
том ничего бы не потеряла. 


| РАДОСТИ: 


Вызванная игрой ностальгия по 
прошлому 

Хороший саундтрек 
Скоротечность 


М ГАДОСТИ: 


Повторяющиеся диалоги против- 
ников 

Убогая графика 

Глупые противники 

Скучные задания 

Однообразный геймплей 

Нет симуляции снайперской работы 
Неинтересный мультиплеер 


| ВЫВОД 


Иногда СМу И\егаснуе приятно 
удивляет, но это, дамы и господа, 
совсем не тот случай. Мсаётаг от 
тех же разработчиков был ужа- 
сен, а $трег: бВо${ М/аппог 2 ушла 
от него очень недалеко. Един- 
ственным достоинством игры яв- 
ляются вызванные ею воспомина- 
ния о “крутых боевиках” 90-х и 
олдскульных игровых проектах 
начала 2000-х. Но, право слово, 
уж лучше ознакомиться с ориги- 
налами, чем тратить время на этот 
польский шутер. 


| ОЦЕНКА: 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 


А!ех$ 


% 


ЮИр://угоатез.Бу/ 


Готые Мтезмеерег 


Жанр: головоломка 
Разработчик: Осю Тпди$Нез 
Цена в Арр 5®оге/ боофе Рау: 
1,99 $/1,86 $ 

Зомби сейчас пережива- 
ют не лучшие времена. За 
последние пару лет тема 
стала слишком затаскан- 
ной, а игры однотипными. 
Увидев сейчас какой-ни- 
будь проект с приставкой 
“’отЫе”, уже подсозна- 
тельно начинаеить от него 
шарахаться. Поэтому изна- 
чально отношение к ХотЫе 
Мшезмеерег было скепти- 
ческим. Как оказалось, зря. 
Игра совмещает в себе не- 
совместимые вещи — ста- 
рую добрую механику “Са- 
пера” и зомби-сеттинг. На- 
ша основная задача — про- 
бежать весь уровень, попут- 
но разминируя его. Делает- 
ся все как в оригинальном 
“Сапере”. Игровые уровни 
состоят из квадратов, отме- 
ченных цифрами. Цифра 
означает количество мин, 
находящихся в радиусе од- 
ного квадрата от клетки с 
номером. Если есть подо- 
зрения на мину, то отмеча- 
ем клетку флажком, и так до 
конца уровня. Но, согласи- 
тесь, просто бегать по мин- 
ному полю было бы скучно, 
апотому для болышей слож- 
ности создатели ввели до- 
полнительную силу — раз- 
номастных зомби, начиная 
отулиток и кошаков, закан- 
чивая здоровенными чуди- 


щами. В роли сапера высту- 
пает маленькая девочка — 
наименее подходящий для 
этого дела персонаж. Пона- 
чалу безоружная, она толь- 
ко и может, что убегать от 
агрессивной нежити. Позже 
разработчики подкидывают 
пару игрушек в виде бомб и 
дробовика, параллельно 
увеличивая количество вра- 
гов, и без того неспокойная 
локация игры начинает на- 
поминать скотобойню: 
Враги респавнятся с завид- 
ной частотой, а вам остает- 
ся только думать пошуст- 
рее, чтобы не напороться на 
мину и не угодить в цепкие 
мертвячьи зубы. Героиня 
погибает с первого удара, 


но ее смерть лишь отразит- 
ся на финальной статисти- 
ке, так что не критично, ес- 


Вамепзмога: ЗпадомЛап($ 


: Жанр: КРб 
Разработчик: Стезсепё Мооп 
Сбатез 
Цена в Арр З№юге/ боофе Рзу: 
6,99 $/6,99 $ 

Отрадно наблюдать, как 
мобильные игры потихонь- 
ку подтягиваются до уровня 
компьютерных собратьев. 
Скажи кому лет 5-6 назад, 
что на мобильных устрой- 
ствах появится ни много ни 
мало аналог Сой:с или Тце 
ЕЕег Зсгой5, в лучшем слу- 
чае на вас посмотрели бы 
косо. К счастью, прогресс 
не стоит на месте, и недав- 
но на Апаго вышла одна 
из лучших ролевых игр для 
этой платформы. Хотя, как 
оказалось, и на Солнце есть 
пятна. 

Игра встречает началь- 
ной сценой, рассказываю- 
щей о войне между людьми 
и темными эльфами. Вы 
выступаете на стороне пер- 
вых, браво шинкуете вра- 
жеских солдат на мелкую 
труху и даже умудряетесь 
завалить бронированного 
тролля, чем-то похожего на 
старшего собрата из к/ф 
“Властелин Колец”. Потом 


взрыв, всех накрывает кус- 
ком отвалившейся башни, 
а взявшая бодрый старт 
битва невнятно заканчива- 
ется. С первой сцены сразу 
всплывают две проблемы, 


которые будут преследо- 
вать вас на протяжении 
всей игры — сюжет и каме- 
ра. Повествование, простое 
и заштампованное, расска- 
зывает о единственном вы- 
жившем в той самой битве 
солдате, который должен 


- УНИЧТОЖИТЬ ЗЛО © ПОМОЩЬЮ 


легендарного меча. Второй 
момент — камера тут конт- 
ролируется не виртуаль- 
ным стиком, а простым ка- 
санием. В результате при- 
ходится постоянно елозить 
пальцем по сторонам, что 
поначалу несколько утом- 
ляет. Но, признаться, все 
недостатки меркнут, когда 
открываешь для себя мест- 
ные красоты и начинаешь 
сражаться с монстрами 
(есть даже вид от первого 
лица), при этом активно 
защищаясь и контратакуя. 
Боевка, конечно, до уровня 
именитых компьютерных 
проектов не дотягивает, но 
все равно увлекательно 
раздавать затрещины раз- 
нообразными мечами, то- 
порами и прочим колюще- 
режущими предметами, а 
также превращать врагов в 
ежиков из стрел с помо- 
щью луков и арбалетов. 
Присутствует магия, но, 
увы, баланс в этой игре яв- 
но не на стороне колдунов, 
а потому лучше по-дедов- 


ли вы не ставите себе целью 
заработать все золотые ме- 
дальки. Пожалуй, все эле- 
менты игры хороши — гра- 
фика приятная и идет без 
тормозов на АКМУ7-про- 
цессорах, управление инту- 
итивное и простое. Музыка, 
правда, однотипная и быст- 
ро надоедает, так что лучше 
отключить сразу. Един- 
ственным серьезным мину- 
сом для кого-то может стать 
уровень “мясокровищи”, 
но тут уж надо понимать, 
что в игре с приставкой 
“тотпЫе” без этого‘никак. В 
общем, детям лучше не да- 
вать. 

В результате получилась 
добротная экшен-голово- 
ломка, разбавляющая став- 
ший в последнее время 
унылый жанр проектов о 
зомби. 

Оценка: 8 


ски рубить.с плеча. Люби- 
тели хороших ролевок — 
ликуйте. В игру завезли 
годную систему прокачки 
„персонажа с основными 
параметрами вроде силы, 
ловкости, ‘выносливости, 


различными талантами и 
навыками владения оружи- 
ем. Система прокачки вла- 
дения оружием похожа на 
оную из серии ТЕЗ — чем 
больше вы используете 
оружие, тем лучше вы им 
бьете. Таланты и атрибуты 
качаются по мере роста 
уровня персонажа. 

К ауепзмога : 
ЗВадо\Йап4$ — это малень- 
кая игра с большими воз- 
можностями. В наличии: 
небольшой, но компакт- 
ный и наполненный побоч- 
ными квестами мир, воз- 
можность купить лошадь и 
исследовать на ней окружа- 
ющие пейзажи. А можно 
приобрести уютный дом и 
обживать его на парус най- 
денными питомцами. Ко- 
нечно, есть недочеты, но 
они носят больше техниче- 
ский характер, и их просто 
не замечаешь. Не знаю как 
у вас, а у автора этих строк 
игра уже прочно обоснова- 
лась на планшете и, судя по 
всему, еще нескоро оттуда 
уйдет. 

Оценка: 9 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


ВеаГВасто 3 


Жанр: гонки 
Разработчик: ЕА $\/5$ бай. 
Цена в Арр $Тоге/ бооде Рау: 
игра условно-бесплатная 
Сейчас модно пинать 
ногами последнее детище 
БА $\/5$ Зап. Если и есть в 
этом мире предел жадности, 
то создатели Веа] Касш® 3 их 
успешно перешагнули. Взяв 
за основу современную мо- 
бильную графику, прорисо- 
вывающую авто до мелочей, 
и замечательный электрон- 
ный саундтрек, они впихну- 
ли оккупирующую кошель- 
ки систему монетизации. 
Хотя, если копнуть 
глубже, то выяснится, что 
реальные деньги вкладыва- 
ются ровно в две вещи — 
покупка авто и обслужива- 
ние побитых машин. С но- 
вым транспортом все по- 
нятно. Хотите кататься на 
новеньком с иголочки 
Ротзсйе или Вира — нама- 
тывайте виртуальные кило- 
метры по трассам, зараба- 
тывая очки, или платите ре- 


альную деньгу. Система по- 
строена таким образом, что 
сходу приличную машину 
не купишь никак — придет- 
ся “гриндить” не один де- 
сяток игровых часов. И 
будь вы хоть трижды масте- 
ром виртуальных гонок, ра- 
но или поздно вы столкне- 
тесь с тем, что машину надо 
обслуживать — менять ши- 
ны, менять масло, доливать 
горючее. Все технические 
операции-требуют реально- 
го времени, иногда дости- 
гающего в сумме несколь- 
ких часов. Не хотите ждать 
— платите несколько еди- 
ниц условной валюты, и 
машина снова в строю. Ва- 
люта, конечно же, приобре- 
тается за реальные деньги. 
Починка повреждений оп- 
лачивается по отдельному 
прайсу. Зато есть стимул 
водить аккуратно. 

При всех недостатках, 
начальные этапы играются 
бодро и приятно, на навяз- 
чивый донат не обращаешь 


Из ИРЫ 


И р 
аж» Го 


бип Вго$ 2 


Жанр: экшен 
Разработчик: Сш Мобе 
Цена в Арр 5®оге/ боофе Рау: 
бесплатно 

В полку шутеров с ви- 
дом сверху пополнение, да 
еще не абы какое. Игра Сип 
Вгоз 2 рассказывает неза- 
тейливую историю о двух 
перекачанных братьях, спа- 
сающих вселенную от по- 
рабощения роботами. 
Дальнейший синопсис сю- 
жета лишен смысла, ибо он 
нужен тут исключительно 
для оправдания творящего- 
ся на экране безобразия. А 
посмотреть есть на что — 
Сип Вго$ 2 является крепко 
сбитым шутером с кучей 
примочек и наворотов, за- 
ставляющих сидеть за иг- 
рой часами. Постоянно ло- 
вишь себя на мысли, что 
хочешь выключить план- 
шет, но недостаточное ко- 


й 4 
| нивия 


личество очков на новую 
пушку заставляет рваться с 
новыми силами в бой. Вся- 
ческих стволов, брони и на- 
весов тут тьма тьмущая — 
только бы денег на все хва- 
тило. Купить можно как 
предлагаемые разработчи- 
ками вещи (чаще всего за 
реальные деньги), так и от- 
крывающиеся в течение 
прохождения предметы. 
Часть брони и всякие по- 
лезности можно найти в 
ящиках, щедро выдаваемых 
за уничтожение противни- 
ков. Недруги, к слову, отли- 
чаются разнообразием — 
туг и мелкая шушера, уби- 
ваемая с одного-двух попа- 
даний, и здоровяки, кото- 
рых нужно методически об- 
рабатывать свинцом и 
плазмой. По прошествии 
уровней вас ждет битва с 
боссом, в процессе которой 
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внимания, а время, нужное 
на техобслуживание, вос- 
принимаешь как возмож- 
ность заняться чем-то дру- 
гим. Игра начинает споты- 
каться ровно тогда, когда 
вы приобретаете дорогую 
машину. Все.как в знаме- 
нитом \УОНа о Тапк$, где 
имея топовый танк нужно 
либо быть профи и не про- 
игрывать боев, чтобы не 
уходить в минус, либо зара- 
батывать на ремонт и об- 
служивание более мелкими 
машинами. Веа! Касше 3 в 
точности повторяет эту схе- 
му. Тут уж либо опять си- 
дишь и “гривдишь”, либо 
платищь реальные деньги и 
гоняешь дальше. Есть, 
правда, и третий вариант — 
перестать “жрать кактус” и 
просто удалить игру. Хоро- 
ших и красивых гонок на 
АпагоА сейчас хватает, а 
отличная графика не стоит 
убитого времени и совсем 
не виртуальных денег. 
Оценка: 6 


вам дадут порулить какой- 
нибудь машиной смерти. 
Жаль только, что ненадол- 
го. Геймплей не напрягаю- 
щий, доставляет кучу весе- 
лья и съедает минуты томи- 
тельного ожидания в ка- 
кой-нибудь очереди. Но не 
бывает дыма без огня, а игр 
от Си без доната. К чести 
игры хочется сказать, что 
все проходится относитель- 
но комфортно и “за бес- 
платно”. Всяческие при- 
мочки, предлагаемые раз- 
работчиками за деньги, 
красивы и значительно об- 
легчают бой, но и без нихне 
чувствуешь себя обделен- 
ным. 

Игравыглядит здорово — 
всяческие взрывы, всплес- 
ки плазмы, постоянно вы- 
скакивающие надписи о 
критическом ударе или о 
том, что вы уничтожили 
трех противников за раз. 
Оптимизация немного под- 
качала, и в тяжелых момен- 
тах Сил Вгоз 2 порой под- 
тормаживает, но это не 
критично. Музыка отлично 
вписывается в геймплей — 
бодрые гитарные запилы 
лишний раз подстегивают 
бросаться в кучу врагов с 
автоматом наперевес. А вот 
с управлением не все так 
гладко. Стики, отвечающие 
за перемещение и стрельбу, 
жестко привязаны к своим 
местам. В пылу боя можно 
мимо них промахнуться. 

Сил Вго$ 2 не гонится за 
титулами и не бьет себя 
пяткой в грудь для самоут- 
верждения. Это просто хо- 
рошее мочилово под драй- 
вовую музыку с двумя кру- 
тыми мужиками. Шедев- 
рально? Нет. Замечательно 
убивает время? Да! 

Оценка: 8 


Рагапоа 
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Человек, как ни крути, — существо до крайности странное и зачастую 
противоречивое. Вот взять, к примеру, такую неосязаемую 
субстанцию, как людская фантазия. Нескованная никакими 
оковами, не знающая границ и пределов, легкокрылая мечта 
способна переносить своего хозяина и его слушателей 
в вымышленные земли, полные солнечного света, 
причудливых растений, забавных зверушек и прочего 
позитива. Но почему-то во все времена мастера кино, 
художники, скульпторы, писатели и просто рассказчики 


частенько устремляли свой внутренний 


непоседливый взор в сумеречные области, в края, 


исполненные опасности, страха и мрака. 


И когда полвека назад человеку покорился 
космос, от этого он не стал добрее и приветли- 
вее. В космосе холодно, нечем дышать, там ник- 
то не услышит ваших криков и так далее, и то- 
му подобное. В безвоздушном пространстве 
разворачивается действие многих достойных 
художественных произвелений, способных 
здорово пощекотать нервы. И будто мало ге- 
роям-космонавтам неприятностей и дис- 
комфорта, фантазеры от массовой культу- 
ры запустили в космос десятки, сотни 
монстров жуткой внешности и дрянных 
манер. Но королем безвоздушного хищно- 
го пантеона, самым страшным созданием из 
тех, что могут таиться в темных уголках ва- 
шего уютного звездолета, является, без со- 
мнений, беспощадный и коварный убийца, из- 
вестный как Чужой. 

Меж тем, на дворе стоял 1979-й год. Планета 
еще не оправилась от культурного шока, устро- 
енного бородатым фантазером Джорджем Лука- 
сом. Лукасовские “Звездные войны” навсегда 
изменили представление о фантастическом ки- 
но и дали мощный толчок развитию космичес- 
кой кинофантастики. В этом году молодой и, без 
сомнений, талантливый режиссер Ридли Скотт 
выпускает в конце весны свой научно-фантасти- 
ческий триллер “Чужой”. Как и в “Звездных 
войнах”, фильм этот предлагал зрителю прогу- 
ляться в безвоздушное пространство и посетить 
иные миры. В обоих проектах можно было по- 
любоваться на инопланетных тварей, опасных 
для здоровья. Но если первый фильм о далекой 
Галактике демонстрировал инопланетных су- 
ществ как элемент развлекательной программы 
в декорациях масштабного НФ-вестерна, в 
фильме Скотта все было предельно серьезно: 
клаустрофобия, мерзкое шипение, потоки слю- 
ны, кислоты и клацанье бритвенно-острых зу- 
бов. Хотя Скотт и не скрывал, что на съемки 
“Чужого” его вдохновила история о джедаях и 
Звезде смерти, его собственный фильм удалился 
от “Звездных войн” на максимальное расстоя- 
ние. Героиня Сигурни Уивер отчаянно боролась 
за жизнь и не стремилась при этом развлечь ску- 
чающих тинейджеров. 

Для своего фильма Скотт решил подыскать 
действительно пугающего монстра, тот лолжен 
был запомниться зрителю, а желательно сниться 
в кошмарах после посещения кинотеатра. По- 
этому режиссер потратил немало времени на то, 
чтобы на экранах появился не какой-нибудь пу- 
чеглазый живоглот с панцирем из проволоки и с 
желтыми (видимо, от курения) зубами, а чудови- 
ще, принципиально новое, невиданное доселе. В 
итоге для работы над созданием монстра был 
привлечен художник Ганс Гигер, и от результа- 
тов его труда содрогнулось все киносообщество. 

Чужой Гигера и Скотга — существо из иного 
мира, с далекой планеты; смысл его существова- 
ния — убивать и продолжать цикл размножения. 
Все тело инопланетянина — идеальное оружие, 
но публике особенно запомнилась внутренняя 
пара челюстей, выстреливающая из пасти. Даже 
вместо крови из ран Чужого брызжет смертонос- 
ная кислота, прожигающая насквозь крепчай- 
щий металл. Замысловатый и пугающий процесс 
рождения монстра начинается с отложенного 
Королевой яйца, из которого появляется мерз- 
кий паук-скорпион, в народе именуемый “лице- 
хватом”. Эта мелкая дрянь норовит вцепиться в 
лицо жертвы и отложить внутрь зародыш Чужо- 
го. Паразит растет внутри живого тела, и, на- 
бравшись сил, вырывается наружи, разрывая 
грудь “инкубатору”. “Ужас-караул”, — сказала 
бы знакомая политически активная пенсионер- 
ка, и была бы права. Одна талантливая команда 
разработчиков не только продемонстрировала 
нам этот процесс, но и позволила в нем поучаст- 
вовать. На стороне чудовищ, естественно. 

От прочих вымышленных любителей чело- 
веческого геноцида Чужой отличается ковар- 
ным разумом, это вам не акриды какие-нибуль 
из серии [0$ Р1апей Сесть за штурвал звездоле- 
та этот когтистый персонаж вряд ли сможет, но 
его сообразительности хватает, чтобы препод- 
нести людишкам парочку неприятных сюрпри- 
зов, вырубить, например, электроэнергию в зда- 
нии. 


Справка: Ридли Скотт — 
британский 
кинорежиссер, отметился 
качественными работами 
практически во всех 
мыслимых жанрах. 
Снимал киберпанк — 
“Бегущий по лезвию 
бритвы”; фэнтези — 

в те далекие времена, 
когда фэнтези 

считалось коммерчески 
рискованным 
капиталовложением — 
фильм “Легенда” с Томом 
Крузом; исторический 
эпос — “Гладиатор”. 
Обладатель всех 
возможных наград, 
включая “Оскар”. Родной 
брат Ридли, Тони Скотт, 
снял экшен-классику 
“Последний бойскаут” 

и “Гнев”. Тони, 

к сожалению, покончил 
жизнь самоубийством 

в прошлом году, 
спрыгнув с моста. 


; 


г некроготики. Отличительная черта его 

И произведений — тематика биомеханических тел 
и устройств. Обрел большую известность после издания 
художественного альбома “Некрономикон”. Как можно догадаться 
по названию, речь там шла не о канарейках и ландышах. Кроме сериала 
о проказах чужих, успешно потрудился над фильмом “Особь”, в котором 
сексапильная Наташа Хенстридж превращалась в придуманную Гигером 


Через семь лет свет увидел сиквел — “Чужие” 
— за авторством тогда еще малоизвестного 
Джеймса Кемерона. Акцент в новой картине 
был сделан на экшен, но зрители от этого только 
выиграли. Популярность хищных инопланетян 
превысила мыслимые прелелы. Весело шипя на 
все лады, Чужие выбежали за пределы киноми- 
ра. Новеллизацию писал маститый фантаст Алан 
Дин Фостер. Шли работы над третьим фильмом. 
Крупнейшее в Штатах независимое издательст- 
во комиксов РагК Ногзе (владеет, к примеру, 
правами на такие именитые бренды, как неуго- 
монный Конан-варвар) успешно развивало 
кроссоверную серию “Чужой против Хищника”. 
Космические монстры обрели прописанную до 
мелочей историю, официальное наименование 
“ксеноморфы”, они были разобраны по косточ- 
кам и разложены по полочкам, но при этом рас- 
теряли свою мрачную таинственность и непо- 
СТИЖИМОСТЬ. 


Справка: Ганс Рудольф Гигер — 
швейцарский художник И скульттор, 
работающий в жизнерадостном стиле 


инопланетную кошмарную гадость. 


— Чужие губы 
тебя целуют... 


Слова известного 
поп-хита обретают 
в контексте данной 
статьи несколько 
зловещее значение. 


„ 


А жаль, очень жаль, не всегда подробная 
классификация и тщательный анализ полезны и 
уместны. По крайней мере, когда речь идет о вы- 
мышленных обитателях далеких планет. Созда- 
тели компьютерных и видеоигр не могли тихо 
сидеть в сторонке, и не стали отставать от коллег 
по масс-культуре. Игры о Чужих появлялись на 
всех мыслимых платформах, не исключая те, о 
которых помнят лишь седобородые аксакалы. 

Из всего многообразия можно выделить не- 
сколько проектов, оставивших след в умах и 
сердцах. Для древнего компьютера 7Х Зресиат 
вышла игра по мотивам фильма Кемерона с 
предсказуемым названием Айепз. Тогда, в дале- 
ких 80-х, она стала для многих пусть и неболь- 
шой, но революцией. Во времена повальной 
изометрии, игрок в АНез$ смотрел на окружаю- 
щий унылый пейзаж глазами главного героя, 
предположительно самой Рипли! Ни о какой 
трехмерности речь, естественно, не шла. Обоз- 
ревая плоскую, как грудь балерины, перспекти- 
ву, можно было перемещаться влево, вправо и 
входить в одинаковые двери. Но, тем не менее, 
посреди экрана было намертво прибито пере- 
крестие прицела, и наведя это перекрестие 
на фирменную слизь чужих, украшав- 
шую стены, можно было расстре- 
ливать зловещие декорации. 
Чуть ли не разрушаемость 
окружения! ‘ 
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Время от времени в поле зрения попадал бе- 
гущий элегантными рывками (как позволяла 
анимация тех лет), но вполне узнаваемый ксено- 
морф. Если игроку не удавалось в течение бук- 
вально нескольких секунд сделать меткий вы- 
стрел, зубастая тварь бросалась в атаку, и насту- 
пал печальный финал. Все происходило очень 
быстро и по-честному. Игра была невероятно 
однообразной, абсолютно не мотивирующей к 
прохождению, но на момент своего выхода она 
действительно давала, как любят говорить на За- 
паде, “новый опыт”. 

В 1990 известная компания Копап! выпусти- 
ла свою версию Айеп$ для игровых автоматов. 
При всей своей безбашенной динамике и при не- 


уместном для тайтла буйстве цветов, этот двух- . Г к. 
мерный шутер с видом “в профиль” во многом . 2 
пытался передать атмосферу фильма-первоис- ! - 


точника. Буйство дизайнерской фантазии приве- э“ 
ло ктому, что цифровую Рипли атаковали откро- 

венно неуместные противники — ксеноморфы- 4 т —\ 
слизняки, предстающие в виде подвижной лужи. > Е. 2 С и" 
Зато в программе развлечений была поездка на ь де р 
аутентичном бронетранспортере космических р 
морпехов (камера пыталась пристроиться за спи- 
ной героини) и файтингс Королевой чужих с уп- 
равлением роботом-погрузчиком. Да и сам про- 
цесс был весел и прост, а кооператив на двоих для 
игровых автоматов — суровая необходимость, не 
роскошь. Но по-настоящему Чужие выступили 
на игровой сцене лить в 1999 году. 

Именно тогда, в мае, команда КеБеШоп 
Оеуеюртею выпустила свое игровое видение 
знаменитых разборок из комиксов — трехмер- 
ный экшен Ацепз Уегзиз Ргедатог. Кроме кампа- 
ний, дающих возможность поиграть за вечно на- 
пуганного морпеха и за проказника-Хищника, 


_ “: ' 


ы 


теймеру представилась небывалая, ранее неви- Справка: МопобЕН РгодисНоп$ — американская компания, няка запрещена к продаже в Австралии и Герма- 
данная (проект для платформы Аай Загпаг от специализирующаяся на разработке трехмерных игр в жанре нии, а десятки адвокатов томпсонов живо 
этих же разработчиков не в счет), и от этого весь- ЕР$. Отличительной чертой проектов этой команды является серьезная «\ ломанулись бы в суд. Жаль, что преуспев 
ма ценная возможность взять под прямой конт- работа с искусственным интеллектом, нетривиальные сюжеты и жесткий № — во всем, студия МопоШИ сплоховала при 


моделировании уровней. Локации вси- 
квеле обладают достаточно сложной 
структурой, при этом внешний вид их 
довольно однообразен. Заблудиться 
в сплетении пустых коридоров было 
делом несложным. Особо трудно 


ралького саного Чужеко, подход к моделированию боев. Культовый статус обрели такие игры, как 
Многочисленные халтурщики от мира ход ая . “У ра мы 


геймдева наверняка угробили бы драгоценную Мопой ЕН, Вюод, № Опе Иуез Гогемег, Е.Е.А.В., Сопдетпед: Ситипа! Опоти$. 


возможность сыграть за ксеноморфа в трехмер- В настоящее время студия принадлежит гиганту те Матег. 
ном окружении. Ведь можно сделать стандарт- 
ный боевик с видом “из глаз”, где при нажатии 
на клавишу “действие” с пришлось несчастному ксеномор- 
перед  экра- | фу, ведь для него выход с уровня мог 
ном будет | - №5. — быть спрятан где-нибудь под потол- 
мелькать ког- | ; ком, за вентиляционной решеткой. 

тистая лапа, нано- Следующую игру фран- 
сящая удары, шизы вновь ваяли англи- 
можно доба- $ ь д чане из ВКебешоп. На 
вить возмож- {” ©. # ` 5” этот раз однозначного 
ность далеко | >? ‹ успеха не вышло, мне- 
и высоко под- ния критиков и игро- 
прыгивать — и дело сдела- ков разделились. По- 
но. Но англичане не пошли мня несколько гром- 
простым путем. Они смодели- ких провалов британ- 
ровали на мониторах настояше- ской команды, неко- 
го Чужого со всем доступным торые поспешили на- 
ему арсеналом убийственных клеить на проект ярлык 
возможностей. Когти и убий- “трэш”. Другие же отмечали до- 
ственный хвост — само собой ра- стойную картинку и звуковое со- 


зумеется. Знаменитые “телеско- в: р у . провождение, уместную бруталь- 
пические” челюсти — а как же! Воз- —— ИВ . 77! ( [44 < - 2 и ” ность и мощные хоррор-элементы. 
можность издавать жуткое. шипение д че - м" 7 2] ЧТ" <#> Судить, как всегда, вам самим. И если 
— на отдельную кнопку, так мы будем | <= в их к г е: - = ` вы любите в виртуальном воплощении 


висеть вниз головой над ничего не подозре- 


пугать глупых человечков. Чтобы восста- 
вающей жертвой и выжидать момент для прыжка, 


новить пошатнувшееся после встреч с воору- 


женными противниками здоровье, приходи- Справка: студия то свой выбор вы уже наверняка сделали. АНеп$ у5. 
лось, извините, откусывать людям головы. Иг- КеБе оп Ргедаог 2010 года выпуска хорошо продалась, раз- 
ровое воплощение монстра могло находить жер- Беуеюртет — работчики объявили о планах на продолжение, и 
тву по запаху (изображался визуально) и было британская компания, наступила тишина. 


вып я Очень жаль, но Чужих, как игровых монстров, 
в последнее время преследуют сплошные неудачи. 

ом енные О новой игре про борьбу ксеноморфов, Хищников 
и видеоигры с 1993 года. и людей так до сих пор ничего и не слышно. Сту- 
Проекты создаются для дия Обзкйап, известная отличными ролевыми иг- 
самых разных платформ, — рами (РаПоиш: Ме\у Уераз) длительное время вела 
обычно жанра экшен от работы над ВРС в мире ксеноморфов, и а за- 
морозила проект по неизвестным причинам. Шу- 

алый тер АШепз: Союша! Маппе$ оказался неоправданно 
Студия часто критикуется — слаб; а его страстно ожидали многие, и автортекс- 


способно ориентироваться в темноте. Даже иг- 
ровая камера имитировала зрение ксеноморфа и 
давала панорамную, развернутую картинку. 
Особо удалась реализация бега по стенам, и даже 
по потолкам, со стороны создателей игры — это 
маленький подвиг. АНепз У5. Ргедаюг 1999 года 
обрела армию фанатов по всему миру и была по- 
вторно выпущена в 2010 году с поддержкой со- 
временных операционных систем. 

Серия компьютерных боевиков о нелегкой 


жизни зубастых зверьков с кислотой вместо кро- за создание проходных та в том числе! Возможно, таинственная раса 
ви набирала обороты. В 2001 году силами проектов. Здесь следует Звездных Предтеч следит за тем, чтобы эти опас- 
МопоШ® РгодисНопз$ на прилавках появилась заметить, что ные создания не пользовались слишком большой 


популярностью у землян, и мешает разработке до- 


вторая часть полюбившейся игры. 
стойных компьютерных игр. От греха подальше. 


Кебеоп в нали 
АНепз Уз. Ргедаюг 2 ждал заслуженный ус- ‚ ее 


несколы 
пех. Сиквел мог похвастаться тщательно выпи- и ”. Как бы то ни было, детише художника Гигера за- 
санным сюжетом, сводящим воедино все три подразделении, и вто светилось в нескольких культовых видеоиграх, и в 
одиночные кампании. Он был гораздо техноло- время как одно из них качестве противника вызывает небывалый прилив 


занимается какой-нибудь адреналина даже у бывалых геймеров с метким 
трэшевой Кодие Магтог, глазом и твердой рукой. А если нет желания стре- 
в других стенах куются лять в таких милых и доброжелательных созданий 

* — влезайте в блестящую черную шкуру и наводите 
вполне достойные ИГры- — порядок по-ксеноморфовски в серии боевиков 
Куспехам студии можно АНепз у5. Ргедаюг! Чужие прочно вошли в почет- 


гичнее. Он был кинематографичнее. А в сюжет- 
ной ветке ксеноморфов геймера ждали незабыва- 
емые ощущения: игру приходилось начинать, уп- 
равляя лицехватом, той самой мелкой мерзостью 
с тонкими лапками и длинным загребущим хвос- 
том. Нужно было лично найти подходящую без- 


защитную жертву, вцепиться ей в физиономию и отнести экшены $птрег ный пантеон цифровых чудовищ, и нет сомнений, 
разместить зародыш монстра-воина. А затем с ви- ЕМе, Водие Тгоорег и, что любителей быстрого и жесткого экшена еще 
дом от первого лица буквально прогрызаться на- конечно, Абепз мегзи$ ждут волнующие встречи с ними. Берегитесь кис- 
ружу, сидя внутри человеческого тела. В наше Риеда ве лоты и лицехватов! 


трудное время затакую сцену игра была бы навер- Алексей Корсаков 
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С тех пор как\Уве Болл отказался от съемок фильмов по видеоиграм, 
в мире экранизаций кое-что изменилось. Хитрый немец, умеющий 
приглашать хороших актеров в плохое кино и делать на этом деньги, 
перестал быть палочкой-выручалочкой для издателей и разработчи- 
ков. Игрокам недостаточно просто видеть знакомых персонажей на 
экране, они хотят видеть хорошие фильмы. К воротилам киноиндуст- 
рии пришло понимание того, что экранизации видеоигр переросли из 
нишевого развлечения в нечто.гораздо более масштабное. Немалую 
роль в этом сыграл Пол Андерсон, чья серия экранизаций Везет 
ЕУЙ с Миллой Иовович сюжетно давно отклеилась от игровой серии 

и стала приносить создателям приличные суммы. Количество филь- 
мов по играм в последние годы немного снизилось, некоторые проек- 
ты отменили. Зато те, что остались в деле, прорабатываются гораздо 
тщательнее, чем предшественники. С помощью этого материала мы 
окинем взглядом то, что планируется к выходу в ближайшие годы, 

и подумаем, чего от этого ожидать. “А фа${е о? Ито 0 соте”, как 
сказал один из персонажей лучшей, пожалуй, экранизации игры в ис- 
тории — первой части Моца( КотБа+. С МК и начнем. 


Мона! Кота! 


Слава; без преувеличения, ‘ве- 
ликолепной экранизации Моца] 
КопфаЕ, вышедшей в 1995-ом го- 
ду, по своей громкости может 
сравниться разве что с позорным 
провалом сиквела, имевшего под- 
заголовок “АппНЦаноп”. Нику- 
дышная работа Джона Леонетти 
хоть и сумела окупиться в прокате, 
но принесла своим издателям 
сплошной негатив, перечеркнув в 
итоге не только надежды на трик- 
вел, но даже на вторые сезоны за- 
мечательного телесериала “МК: 
СопацезЕ” и неплохого мультсери- 
ала “МК: Репаегз оГ Пе КеаНп”. 
Спустя почти 10 летпошли слухи о 
попытках начать работу над трик- 
велом. Называлось немало имен, в 
Сети всплывало множество фак- 
тов, атмосфера нагнеталась все 
больше. Взрыва так и не произо- 
шло — все понемногу затихло, а 
потом был объявлен конкурс сце- 
нариев для новой экранизации 
Моца! Котбае Победил в нем (к 
ужасу многих фанатов) некто Ке- 
вин Танчароэн, известный (?) по 
фильму “Лузеры”. Танчароэн пре- 
доставил нашему вниманию вось- 
миминутную  короткометражку 
Веи!, переосмысляющую судь- 
бы персонажей Моца| Котба{ в 
реалистичном ключе. Вся история 
борьбы Внешнего Мира с нашим, 
насчитывающая много тысячеле- 
тий, была отброшена. Встречайте 
современный Мопа! Коба, где 
Скорпион и Саб-Зиро являются 
не великими древними воинами, а 
всего лишь бандюгами, использу- 
ющими современные технологии 
в своих нехороших целях. Для 
проверки интереса к такому не- 
обычному облику Мопа! Кота! 
компания У!ашег Ргепиете, обла- 
дающая правами на экранизацию, 
заключила с Танчароэном конт- 
ракт на 10 серий веб-сериала с 
подзаголовком 1е?асу, развиваю- 
щего “реалистичную” концеп- 
цию. Большинство зрителей, к со- 
жалению, осталось в восторге. Да- 
та начала показа второго сезона 
еще не анонсирована, но свежий 
трейлер дает понять, что продол- 
жение истории будет ближе к кор- 
ням игровой серии. Кроме того, 
очень радует присутствие на экра- 
не блистательного Кэри-Хироюки 
Тагавы (исполнитель роли Шанг 
Цунга в самой первой экраниза- 
ции), Каспера Ван Дьена (главный 
герой “Звездного десанта” испол- 
нит роль Джонни Кейджа), Марка 
Дакаскоса (“плачущий убийца” 
наденет смертоносную шляпу 


Кунг Лао). Возможно, из этого 
выйдет толк. : 

Что касается полнометражно- 
го-фильма, носящего кодовое на+ 
звание “Моца! Котбае 2013”, того 
нем известно мало. Сценарий для 
фильма написал Орен Узил, до 
этого в кинематографе ничем не 
засветившийся. Режиссером, ра- 
зумеется, будет Танчароэн. Дата 
начала съемок — март 2013-го 
(скорее всего, после старта второ- 
го сезона Герасу), место — Кана- 
да. Об актерском составе инфор- 
мации практически нет. Однако, 
учитывая то, что фильм обещает 
быть развитием идей 1егасу, мож- 
но ожидать появления: на экране 
актеров из веб-сериала. Также 
подтверждено то, что Кэри-Хиро- 
юки Тагава получил предложение 
сняться в полнометражной ленте, 
но принял ли его — неизвестно. 
Выход на экраны планируется в 
2014-ом. Считается, что главным 
злодеем новой экранизации будет 
колдун Кван Чи, который, как во- 
дится, желает завладеть нашим 
миром. Как это все впишется в 
канву “реалистичного” Мопа| 
Котва, предсказать трудно. 

Чего ожидать? Бесспорными 
достоинствами веб-сериала явля- 
ются неплохие по современным 
меркам сцены драк, а также доста- 
точно высокий уровень жестокос- 
ти. К предыдущим экранизациям 
была одна претензия — в них, не- 
смотря на зверскую жестокость 
первоисточника, крови не было 
вообще (разбитую губу Шанг 
Цунга в финале первой части в 
расчет не берем). Новый фильм 
может и должен это исправить. 
Бюджет картины — 35 миллионов 
долларов, этого хватит для доб- 
ротного файтинга. Что касается 
запредельной мрачности первого 
сезона Герасу, то она вряд ли пой- 
дет на пользу фильму. Однако 
трейлер второго сезона демон- 
стрирует более яркие краски, по- 
тому будем надеяться на лучшее. 
Строить дальнейшие догадки бес- 
полезно. Возможно, Танчароэну 
удастся сделать из современного 
киношного Мойа| КотбаЕ что-то 
стоящее и не свести фильм до ря- 
да стычек между бандючьем ази- 
атского происхождения. Все-таки 
вселенная МК слишком богата, 
чтобы просто так ее отбросить. 
Ждем новых подробностей. 


М/агсгаН 


Перенос на экраны кинотеат- 
ров одной из самых известных 
франшиз в истории игровой индус- 


РЕТРОСПЕКТИВА 


Жизнь без Уве 


ое 


У Е О а ы 


...ИЛИ Чего нам ждать от игровых 
экранизаций в ближайшем будущем \ 


трии был запланирован довольно 
давно. Анонс состоялся в 2006-ом, 
когда компания Г.ерепдагу Расагез 
в тандеме с разработчиками из 
ВИ72тагА объявила о начале работы 
над фильмом по мотивам серии 
У"агсгай. Был объявлен бюджет — 
100 млн. долларов. Позже стало из- 
вестно, что основой для фильма 
послужат события Уойа о 
У\агсгай. В7хагА сразу же заявила, 
что кому попало съемки не доверит 
и будет следить, чтобы экраниза- 
ция делалась по тому же принципу, 
что игры компании: максимальное 
качество + “У/пеп 1? допе”. Поэто- 
му само собой разумеющееся пред- 
ложение Уве Великолепного ком- 
пания отвергла, заявив, что не хо- 
чет видеть плохой фильм, который 
разочарует игроков. Замахнулась 
компания на болыпой кусок — 
прицел взят на то, чтобы переплю- 
нуть по масштабности Джексонов- 
ский “Властелин Колец”. 
Поначалу казалось, что ожида- 
ние не будет долгим. На конферен- 
ции ВЁ22Соп вавгусте 2007-го было 
объявлено, что фильм планируется 
выпустить в 2009-ом, а сюжет будет 
рассматривать конфликт Альянса и 
Орды со стороны первых. В качест- 
ве режиссера чуть ранее был прел- 
ставлен Сэм Рэйми, известный по 
“Зловещим мертвецам” и трилогии 


“Человек-паук”. Рэйми взялся за 
дело с энтузиазмом. Он пригласил в 
проект сценариста Роберта Родата, 
среди чьих работ значатся сценарии 
“Спасти рядового Райана” и “Пат- 
риота”. Рэйми заявил, что перед 
Родатом поставлена задача приду- 
мать историю, охватывающую все 
земли игры, основных персонажей 
и сюжетные линии. Уточнить глав- 
ных героев он отказался, добавив 
лишь, что история будет ориги- 
нальной, однако идеально вписы- 
вающейся в мир У№агсгай. После 
этого дело заглохло. Прошел 2009- 
й, начался 2010-Й, а новостей все не 
было. В 2012-ом стало известно, что 
Рэйми вовсю работает над “Озом” 
по известной книге Фрэнка Баума. 
Экранизацию У/агсгай, по его сло- 
вам, отложили в долгий ящик, 
вследствие чего режиссер ушел из 
проекта. 

В стане многомиллионной ар- 
мии фанатов УМагстаЙ поселилось 
уныние. Однако все оказалось не 
так плохо. Новая надежда пришла в 
начале этого года в лице молодого 
режиссера Дункана Джонса, на 
счету которого превосходные “Лу- 
на 2112” и “Исходный код”. Также 
стало известно имя нового сцена- 
риста: Чарльз Ливитг (“Ловец 
солнца”, “Планета Ка-Пэкс”, 
“Экспресс: История легенды спор- 
та Эрни Дэвиса” — весьма недур- 
ные картины). По новым планам 


начало съемок намечено на осень 
2013-го, а релиз фильма — на 2015- 
Й ГОД. 

Чего ждать? Хотя фактов сов- 
сем мало, можно сделать несколько 
выводов. Во-первых, В7тагА не 
намерена пускать на экраны карти- 
ну, предназначенную исключи- 
тельно для дополнительного зара- 
ботка на известном бренде. Во-вто- 
рых, из этого вовсе не следует, что 
компания не преследует коммерче- 
ских интересов. По словам пред- 
ставителей, кинокартина должна 
привлечь массу новых фанатов и не 
отпугнуть старых. Из этого вытека- 
ет третье — фильм по У\агсгай дей- 
ствительно будет обладать массой 
узнаваемых поклонниками серии 
черт, и в то же время будет предна- 
значен для широкой публики. На 
самом деле, это то, к чему должны 
стремиться создатели любой игро- 
вой экранизации. Правда, возраст- 
ной рейтинг фильма вряд ли пре- 
высит РО-13, но это можно про- 
стить. И четвертое — 2015-й год с 
практически полной уверенностью 
можно назвать годом выхода филь- 
ма. В|7гага, в последние годы на- 
чавшая сдавать позиции, просто не 
может упустить шанс привлечь 
внимание новых игроков к \№0\Х. 
Будем надеяться, что в этот раз все 
получится. 


эрИищег Се 


В 2005-ом году фанаты Зрищег 
Се! ликовали. На прилавках мага- 
зинов появилась лучшая из всех 
игр серии — “Сраоз ТВеогу”, а на 
диске с игрой был маленький трей- 
лер, который заставил сердца по- 
клонников забиться еще чаще. 
Этот трейлер оказался официаль- 
ным анонсом экранизации Эрщег 
Сей. ЧЫбой подтвердила, что рабо- 
та над киноверсией игры началась. 
Режиссером стал Питер Берг, ак- 
тер и режиссер, известный по “Ко- 
зырным лузам”, “Сокровищу Ама- 
зонки”, “Хэнкоку”. Однако уже 
летом стало известно, что Берг по- 
кинул проект. С тех пор новостей 


об экранизации $С не’стало вооб- 
ие. Фанаты развлекались тем, что 
часами спорили на форумах о том, 
кто лучше всего подойдет на роль 
Сэма. Было создано немало фото- 
жаб и убедительных артов. Самы- 
ми успешными стали арты с Джор- 
джем Клуни и Джейсоном Стэтхэ- 
мом. Последний оказался крайне 
успешен — на многих киносайтах 
до сих пор висит фото Джейсона с 
умело подрисованным трехглазым 
прибором ночного видения. Тем 
не менее, Стэтхэма в проект не 
пригласили, а ажиотаж по поводу 
экранизации понемногу затих. На- 
конец, в 2012-ом пришли новости: 
ОБ5ой не отказалась от переноса 
похождений Фишера на широкий 
экран и возобновляет поиск сту- 
дии-издателя. Одно из основных 
условий компании — строгий кон- 
троль с ее стороны за качеством 
картины. ОЫвойЙ заявила, что не 
желает выпускать нечто, слишком 
далекое от первоисточника, портя- 
шее имидж разработчиков. По 
этой причине “отвалились” вари- 
антыф \/атеги Рагатоипе. Надан- 
ный. момент студия еще не объяв- 
лена, зато известен исполнитель 
роли Фишера. В ноябре 2012-го 
мир, что им будет довольно востре- 
бованный нынче Том Харди. Он 
сыграл Бэйна в “Темном рыцаре: 
Возвращение легенды”, будет но- 
вым Максом в “Безумном Максе 
4”. Однако, фанаты Зр№ш\щег Сей 
(среди самых ярых — автор этого 
текста) недовольно возопили. Ибо 
при всей своей харизме, Том на 
Фишера никак не тянет. Един- 
ственное, что роднит его с Сэмом 
— это рост (Харди — 175 см, Фи- 
шер — 177), но внешнее сходство 
отсутствует напрочь, да и голос да- 
лек от образцово-показательного 
Майкла Айронсайда. Вдобавок, он 
на 15 лет моложе Фишера. Сцена- 
рий для фильма пишет Эрик Син- 
тер (“Интернэшнл”, “Американ- 
ская чушь”). 

Чего ждать? Учитывая случив- 
шийся пару лет назад сдвиг серии 
Эрииег(Се| в сторону экшена, вряд 
ли стоит ожилать от экранизации 
изящного технологичного стелс- 
триллера, каковым были первые 
четыре части игры. Скорее всего, 
нам предложат качественный 
шпионский боевик в духе фильмов 
о Джейсоне Борне, разбавленный 
стелс-элементами и узнаваемыми 
гаджетами, вроде культового при- 
бора ночного видения. Вся надеж- 
да на Тома Харди — от него зави- 
сит, сумеет ли священный образ 
Сэма Фишера получить достойное 
отражение на широком экране. И, 
конечно, на СЫбой, которой луч- 
ше бы поскорее отыскать подходя- 
щую студию. Еще одну заморозку 
экранизация Эршщег Се вряд ли 
перенесет. 
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Капе & Гупсп 


Еще одна франшиза, давно ви- 
сящая в списке ожидаемых экрани- 
заций — Капе & Гупсв. Экраниза- 
ция лучшего криминального игро- 
вого боевика предыдущей пятилет- 
ки была анонсирована еще до рели- 
за, что неудивительно — история 
Кейна и Линча прямо-таки просит- 
ся в кино. Анонс был впечатляю- 
щим. Почти сразу же стало извест- 
но, что роль Кейна исполнит сам 
Брюс Уиллис, а Линчем станет Бил- 
ли Боб Торнтон. Продюсером из- 
брали тоже не кого-нибудь — пол- 
новесного Майкла Бэя! Такие гром- 
кие заявления изначально смущали, 
ведь столько звездных имен в филь- 
ме по игре доселе никогда не было. 
В 2008-ом сомнения обрели почву. 
Оказалось, что Уиллис еще только 
ведет переговоры по поводу ёвоего 
участия, а Торнтон вовсе сниматься 
не будет. Зато появилось имя ре- 
жиссера. В его качестве должен был 
работать Саймон Крэйн (роли в 
“Титанике” и трех сериалах). После 
этого начался новостной голод, из- 
редка прерывающийся устными 
подтверждениями того, что над 
фильмом все еще работают. В 2010- 
ом сценарист Кайл Уорд объявил, 
что роль Линча исполнит... Джейми 
Фокс. Киноманы со стажем долж- 
ны знать этого обладателя “Оскара” 
за лучшую мужскую роль в фильме 
“Рэй” (2005), а остальные могуг 
вспомнить Джанго из сами знаете 
какого свежего вестерна, снятого 
Квентином Тарантино. Безусловно, 
Фокс — хороший актер, но его цвет 
кожи и типаж вообще никак не вя- 
жутся с пожилым психопатом Лин- 
чем, на роль которого идеально по- 
дошел бы Микки Рурк. Излишняя 
политкорректность уничтожает ис- 
кусство. Это понимали и фанаты, 
состряпавшие в том же 2010-ом 
классный трейлер, состоящий из 
кадров фильмов с Уиллисом и Рур- 
ком. Тем не менее, плотная работа 
над экранизацией уже был начата. 
Появилась информация о сцена- 
рии, был опубликован постер... од- 
нако спустя некоторое время все от- 
катилось к началу. Крэйн покинул 
проект, пошла режиссерская чехар- 
да. В сентябре 2010-го фильм остал- 
ся без режиссера, и пребывает в 
этом состоянии поныне. Недавно 
было подтверждено, что картина 
пока не отложена на полку и гото- 
вится к съемкам. Естьимена продю- 
серов, художника и сценаристов. Но 
сколько все это продлится — неиз- 
вестно. 

Чего ждать? Если создатели 
фильма не выбросили написанный 
Кайлом Уордом сценарий в топку, 
можно надеяться на серьезный, по- 
настоящему жестокий и грубый бо- 
евик в духе оригинала. Мрачный, с 
болышим количеством нецензур- 
щины, кровавых сцен, даже наси- 
лия над женщинами и детьми. Сю- 
жет фильма очень близок к перво- 
источнику. “Семерка”, тюремный 
грузовик, похищенные бриллиан- 
ты, семья Кейна — все на месте. 
Поэтому, если экранизация состо- 
ится-таки, она вряд ли получится 
неудачной. Главное — чтобы состо- 
ялась. Ждем подтверждения того, 
что съемки начались. 


Экранизацию величайшей кос- 
мооперы последних летмы ждем не- 
полных 3 года, с мая 2010-го, когда 
она была официально анонсирова- 
на. Началось дело с выбора сценари- 
стов, что легко понять. Не настолько 
сложно снять саму ленту, насколько 
интерпретировать значимые собы- 
тия гигантского сюжета Маз Ейесги 
втиснутьих вширокоэкранный фор- 
маг. Ответственность возложили на 
Марка Протасевича (“Тор”, “Я — 
легенда”). Чуть позже к нему присо- 
единился Морган Дэвис Фоэл. Про- 
дюсированием фильма занимаются 
легендарный Ави Арад, Томас Тулли 
Джон Дж. Джашни, атакже ведущие 
лица Вю\аге — Кейси Хадсон и Грег 
Зещук. Выпускающая студия — 
Герепдагу Рсйиез. На данный мо- 
мент перспективы экранизации ви- 
дятся неплохими. Буквально в день 
написания этого материала Кейси 
Хадсон, рассказывая на выставке 
РАХ Еа$бо Мазз ЕЙес! 4, еще разпод- 
твердил, что работа кипит. Пока что 
картина находится на стадии подго- 
товки к производству. Даже пример- 
ная дата выхода неизвестна. Подроб- 
ностей о сюжете мало. Известно 
лишь следующее: 1) Фильм будет 
следовать основной сюжетной ли- 
нии первой игры, но не станет по- 
вторять ее 2) Главным героем, разу- 
меется, будет Шепард. Мужчина. 

Чего ждать? Ключ к пониманию 
— размер бюджета. От него зависит 
успех экранизации. Половина оча- 
рования Мазз ЕйЙесё зиждется на 
крупных планах космоса или обшир- 
ных ландшафтов очередной плане- 
ты, мегаломания проявляется также 
вархитектуре и дажепостроении сю- 
жета. Плюс множество разновиднос- 
тей разумных пришельцев, яркие 
спецэффекты. Воссоздание ориги- 
нального стиля потребует немалых 
затрат. Если удастся выбить хоро- 
ший бюджет и толково им распоря- 
диться, на экранах можно ожидать 
эпопею уровня одной из частей ори- 
гинальной трилогии “Звездные вой- 
ны”. С Карлом Урбаном в главной 
роли, смеем надеяться (Он ведь вы- 
литый Шепарл!). Если же бюджет 
экранизации составит привычные 
для фильмов по играм 20-30 милли- 
онов долларов, быть беде. Точнее го- 
воря, камерной постановке, нис- 
колько не отражающей масштабов 
Мазз ЕЯесе. В таком случае выгоднее 
будет вовсе не снимать фильм, ибо 
деныи — дело наживное, а вот поте- 
рянное доверие фанатов вернуть бу- 
дет трудно. К счастью, низкобю- 
джетный вариант маловероятен, так 
как Вю\’аге зорко следит за своим 
творческим наследием и не позволит 
ему скатиться до уровня экраниза- 
ции Роот. А чтобы скрасить ожида- 
ние полноценной кинокартины, мы 
предлагаем фанатам игры посмот- 
реть весьма захватывающий анима- 
ционный фильм Маз; ЕЯесе: Рагаоп 
10$, выпущенный в прошлом году. 
Он рассказывает грустную историю 
Джеймса Веги, одного из напарни- 
ков Шепардав Мазз ЕЯесе 3. Если вас 
неворотитотаниме-стилистики, по- 
лучите немало удовольствия. 


Роман Бетеня 
Продолжение следует 


РЕТРОСПЕКТИВА 
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Замешено на энтузиазме 


В первых числах марта в Минске состоялся первый 
полноценный белорусский слет любителей зарубеж- 
ной фантастики Уптсол 2013. Полноценный потому, 
что первая попытка его организации, предпринятая 
летом 2012 года, носила откровенно стихийный харак- 
тер, из-за чего само мероприятие прошло, что называ- 
ется, невыразительно. Повторный заход получился ку- 
да более продуманнее и основательнее, уже заранее 
выведя грядущий конвент за рамки просто местечко- 
вой тусовки оголтелых поклонников супергероев и 
компьютерных игр. В этот раз были созданы полно- 
ценные правила проведения и участия в Уптсоп, со- 
ставлена рабочая двухдневная тематическая програм- 
ма с конкурсами и развлечениями. А также приглаше- 
ны спонсоры и продавцы комиксов и фанатской атри- 
бутики. Пространством для общего сбора была выбра- 
на площадка лофт-коворкинга МЕ1О0 — места, наби- 
рающего все большую популярность среди творчес- 
кой и активной молодежи. Оценить всю серьезность 
намерений организаторов первого отечественного 
Упткоп решила и редакция “Виртуальных радостей”. 

Итак, первый день, он же — начало конвента, бур- 
но проходил под флагом научной фантастики. Нахлы- 
нувшие зрители шумели, общались, фотографирова- 
лись с переодетыми и загримированными фанатами. 
Яблоку негде было упасть. В общей сложности на от- 
крытие пришло порядка двухсот человек. Неплохая 
цифра для старта, учитывая, что реклама мероприятия 
проходила преимущественно в социальных сетях. Зна- 
комили гостей в первый день со стендами вселенных 
Звездных войн, Звездных врат, Стартрека, Доктора Кто 
и Трансформеров. Здесь стоит отметить, что с громад- 
ным перевесом самым популярным и тщательно 
оформленным вышел стенд британского сериала 
Бостог Мо, поклонники которого и были главными 
инициаторами Юникона. Их угол был украшен нацио- 
нальным флагом Англии, стендом с генеалогическим 
древом персонажей и разнообразной атрибутикой се- 
риала, а желающие могли свободно поиграть в Мафию 
и попытаться выиграть банан за правильный ответ в 
викторине. Другие фандомы оказались представлены 
значительно скромнее, но и у них можно было найти 
себе занятие по душе: полистать альбомы с фан-арта- 
ми, схлестнуться в карточные игры и даже собрать и 
разобрать на время игрушку-трансформера. Проголо- 
давшимся душам были рады у барной стойки, броско 
оформленной под 5{аг ТгеК. Суета и знакомство с уча- 
стниками слета вскоре были прерваны вступительным 
приветствием ведущего Паши, представившего глав- 
ное и, к сожалению, единственно разочаровавшее со- 
бытие Юникона — дефиле косплееров. Из-за отсут- 
ствия сцены и скоротечности всем зазевавшимся уви- 
деть костюмированное шоу не было никакой возмож- 
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ности. А посмотреть было на кого: джедаи и ситхи 
(каг Маг$) шуршали отутюженными накидками, Док- 
тор Кто демонстрировал свою ультразвуковую отверт- 
ку, а Джейсон Вурхиз (ЕпФау Не 131) остервенело 
рубил воздух своим окровавленным мачете. После де- 
филе очередь дошла до голосования за лучший фан- 
арт и небольшой лекции по астрономии. На этом ‘орга- 
низаторы оставили гостей самим себе, ознаменовав 
начало времени “Свободного общения”, когда можно 
было в дружеской компании поиграть в приставку или 
заказать местной художнице персональную маску из 
аквагрима. На этом День 5с1-А подошел к концу. 

Второй день был дан на растерзанье супергероям 
комиксов издательств Магуе[ и ОС, а также вселенным 
компьютерных игр. Кроме еще одного скромного де- 
филе косплееров, где особенно внушительно смотре- 
лись ребята в костюмах противников Бэтмена (Бэйна и 
Джокера) и девушка-воительница из М/ататитег. За- 
нимательный ликбез для гостей по вселенной суперге- 
роев проводил литературовед Алексей Замский, объяс- 
нявший несведущим посетителям конвента, почему Су- 
пермен и Человек-паук по объективным причинам не 
смогут пересечься в одном комиксе. Из развлечений 
по-прежнему оставались бар, файтинг на приставках и 
возможность приобретения коллекционных фигурок и 
комиксов. 

На этой позитивной ноте Цпсоп 2013 всецело за- 
вершился, оставив после себя массу позитивных впе- 
чатлений. Объективно говоря, организаторам есть куда 
расти и над чем работать, поэтому редакция ВР желает 
им сил и упорства в превращении такого яркого и ин- 
тересного, но единичного мероприятия в ежегодную 
тенденцию. Удачи вам! 

Фото и текст Тарас Тарналицкий 
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амечавшийся еще в нача- 
НН: весны, в марте, кино- 
прокатный нттиль добрал- 

ся до столицы только сейчас, в 
апреле. В этот раз из шестнадцати 
закупленных для показа премьер 
предложить что-то особенно ин- 
тересное для рядового или требо- 
вательного зрителя очень слож- 
но. Даже при казавшимся срав- 
нительно болыпом разнообра- 
зии, выбора развлекательного 
или авторского кино минский 
прокат в этом месяце предложить 
не смог. Увы, но такова перемен- 
чивая онъюктура международ- 
ного: кинорынка. Из серьезных 
фестивальных картин киноманов 
ожидает только участвоваший в 
прошлогоднем Венецианском 
фестивале триллер Брайна Де 
Пальмы “Страсть” и, пожалуй, 
многообещающий психологичес- 
кий детектив оскароносного бри- 
танца Дэнни Бойла “Транс”. В 
список стоящего просмотра зре- 
лищного кино попали фантасти- 
ческий боевик Джозефа Косин- 
я “Обливион” и остросюжет- 
ный боевик “Падение Олимпа” 
Антуана Фукуа. Несмотря на 
День смеха, комедий в этот раз 
будет сравнительно мало, зато 
фильмов ужасов предостаточно, 
из которых особенно выделилась 
перезагрузка культовой картины 
Сэма Рэйми “Зловещие мертве- 
цы”. А теперь более подробно о 


грядуших релизах. 


\ му 
3х `. 


По стопам “Игры 
престолов” 


Планы создать телесериал по 
мотивам серии фэнтезийных рома- 
нов незаурядного российского пи- 
сателя Вадима Панова из цикла 
“Тайный город” витали в воздухе 
достаточно длительное время. И вот 
свершилось: канал “Рен-ТВ” офици- 
ально объявил о начале съемок. Ду- 
мается, немаловажную роль здесь 
сыграл феноменальный успех эпи- 
ческого сериала “Игра престолов”, 
снятого по, между прочим, еще не 
законченному книжному циклу 
Джорджа Мартина. Как бы то ни 
было, процесс закипел, актерский 
состав окончательно утвержден и 
набран из звезд российского кино 
второй величины (на этот раз Ку- 
ценко не позвали). Сценарий пи- 
сался под тщательным контролем 


КИНО 


Премьеры апреля: “Страсть”, “Обливион” 
“Падение Олимпа” и начало весеннего затишья 


Первая прокатная неделя нач- 
нется отличным подарком из 90-х 
— на экранах появится незабыва- 
емое приключение от дедушки 
Спилберга “Парк Юрского пери- 
ода в 30”, подвергшееся омоло- 
жению через процедуру перевода 
в популярный стереоскопический 
формат. Кроме мира динозавров, 
публику ожидает эффектное шоу 
по освобождению Белого дома от 
террористов вооруженным до зу- 
бов Джерардом Батлером в боеви- 
ке “Падение Олимпа” режиссера 
Антуана Фукуа. Конкурировать с 
ним станет криминальный трил- 
лер Дэнни Бойла “Транс”, в кото- 
ром банда грабителей попытается 
с помощью нанятого психотера- 
певта узнать у потерявшего па- 
мять аукционера Саймона тай- 
ник, где он припрятал дорогосто- 
ящую картину. Напоследок оста- 
нется дебютная фантазийная ко- 
медия режиссера Рамы Мосли 
“Миллион для чайников”. 

5 апреля в гордом одиночестве 
стартует ужастик “Зловещие мер- 
твецы: Книга мертвых”, вольное 
переосмысление постановщиком 
Федерико Альваресом одноимен- 
ной дебютной картины Сэма 
Рэйми. Желая излечиться от нар- 
козависимости, Мия вместе с 
друзьями отправляется забро- 
шенную лесную хижину, где ре- 
бята находят Книгу мертвых, 
причину всех последующих смер- 
тей и бед. Продюсировал проект 
сам Рэйми, так что на хороший 
ужастик стоит рассчитывать. 

Экшен поработит столичные 
кинотеатры уже на второй неделе 
апреля. Главным фильмом неде- 
ли, если не месяца, станет много- 
бюджетный фантастический 
фильм “Обливион” — проект по- 
становщика “Трон 2.0” Джозефа 


самого Панова. Оригинальный “Тай- 
ный город” повествует об изнанке 
столицы РФ. В Москве, оказывается, 
до сих пор проживают остатки 
древних рас: гномы, домовые, ведь- 


Косински. Бывший вояка Джек 
(Том Круз) периодически наве- 
дывается на уже давно заброшен- 
ную людьми Землю в поисках ар- 
тефактов. В ходе одной из выла- 
зок он обнаруживает в одном по- 
терпевшем крушение космичес- 
ком корабле женщину, раскрыва- 
ющую герою скрытые тайны не- 
людимой планеты. В противовес 
“Обливиону” выступят два экше- 
на попроще. Брюс Уиллис на вто- 
рых ролях в проходном боевике 
Дэвида Барретта “Клин клином” 
вряд ли станет удачной наживкой 
для публики, в сравнении с пер- 
спективной американской карти- 
ной “Одним меньше” датского 
режиссера Нильса Ардена Опле- 
ва. Наемный убийца Виктор ищет 
боевика, устроившего охоту на 
его криминального босса. Узнав 
правду, Виктора начинает шанта- 
жировать женщина, задумавшая 
собственный план мести. 

18 апреля в кинотеатрах будет 
не до смеха. Российский режис- 
сер Николай Лебедев представит 
биографическую — спортивную 
драму “Легенда №17” о профес- 
сиональном взлете и трагической 
гибели известного советского 
хоккеиста Валерия Харламова, 
роль которого сыграл актер Дани- 
ла Козловский, а из-за океана 
ожидаются целых два ужастика: 
“Повелители Салема” от упраж- 
няющегося в мастерстве кино- 
съемки рок-музыканта Роба Зом- 
би и бюджетную ленту “Никто не 
выжил” японского режиссера 
Рюхэя Китамуры. 

Конец апрельского проката, 
25-го числа, выдастся как обычно 
дружелюбным для публики и при 
этом очень загруженным. На эк- 
раны выйдуг эродрама Брайана 
Де Пальмы “Страсть” и комедий- 
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ный боевик от Майкла Бэя “Кро- 
вью и потом” с Майклом Уолбер- 
гом и Дуэйном Джонсоном в 
главных ролях. Также появится 
южно-корейская анимация для 
детей “Риф” в ЗО-формате. Кро- 
ме них своего зрителя ожидает 
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пятая часть пародийной франши- 
т “Очень страшное кино 5” и 
российская комедия Александра 

Баршака “12 месяцев”. 
На этом все. До встречи в мае! 


Тарас Тарналицкий 


маки и прочие чупакабры. Их посе- 
ления расположены совсем рядом с 
людскими, но могучие чары укрыва- 
ют нелюдей от посторонних глаз. 
Естественно, среди столь колорит- 
ных персонажей кипят нешуточные 
страсти, которые время от времени 
выплескиваются в привычный нам 
мир. Прогнозы пока делать рано, но 
есть шанс, что в итоге получится 
что-нибудь толковое. 


Зловещие мертвецы 
будут долго 
безобразничать 

без Рейми 


В далеких 80-х широко ныне из- 
вестный режиссер Сэм Рейми сни- 
мал недорогие, но сердитые коме- 
дийные ужастики о демонах, колду- 
нах и оживших покойниках. Назы- 


валось все это безобразие “Злове- 
щие мертвецы”, и считается оно те- 
перь классикой, никак не меньше. 
Рейми давно ушел в плодородные 
края многомиллионных блокбасте- 
ров, но дело “мертвецов” живет, из- 


вините за каламбур. Новый фильм с 
названием “Зловещие мертвецы. 
Черная книга” снял Феде Альварез, 
режиссер в наших палестинах мало- 
известный, если выражаться мягко. 
Феде утверждает, что новый фильм 
— это не слепое копирование, а ав- 
торский взгляд на указанную тема- 
тику. Каким получится свежий ужа- 
стик, пока решительно неясно. А в 
это время предприимчивый Альва- ^ 
рез уже анонсировал официально 
вторую часть своего фильма-ремей- 
ка. Феде клятвенно утверждает, что 
изъезженная тематика получит в 
продолжении совершенно неожи- 
данное развитие и станет, ни много 
ни мало, мощным рывком вперед 
для всей франшизы “Зловещие мер- 
твецы”. Оптимизму и энергии авто- 
ра можно только позавидовать, нуа 
окончательный вердикт вынесем, 
как всегда, мы — зрители. 
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НИЕ 


Джек — покоритель великанов 


Название в оригинале: ЗасК {Пе бтапе 
УЧауег 

Жанр: фэнтези, сказка 

Режиссер: Брайан Сингер 

В ролях: Николас Холт, Элинор Томлин- 
сон, Юэн МакГрегор, Стенли Тучи 
Продолжительность: 114 минут 


Это кино нужно смотреть с 
правильным настроением. Не- 
смотря на то, что в графе “жанр” 
вы видите слово фэнтези, не сто- 
ит ожидать от фильма второго 
“Властелина колец” (хотя здесь 
есть и погони, и масштабная обо- 
рона крепости, и смелые герои). 
Нет, “Покоритель великанов” го- 
раздо ближе к жанру детской 
сказки, чем, собственно, к фэнте- 
зи — не удивительно, по сути, это 
и есть очередная вариация знаме- 
нитой английской байки про 
Джека и бобовый стебель. 

Как обычно, дело происходит 
в средневековом королевстве, 
жители которого еще рассказыва- 
ют друг другу историю о нашест- 
вии великанов = жестоких обита- 
телей некоей поднебесной стра- 
ны. Великаны спустились в наш 
мир благодаря глупости людей, 
которые, желая получить новые 
знания, вырастили чудодействен- 
ный бобовый стебель, дотянув- 
нтийся до самых облаков, 

Главный герой, Джек, совер- 
шает очень глупую сделку —5ме- 
няет своего коня на горстку бо- 
бов. Нетрудно догадаться, Что из 
одного бобового зернышка впос- 
ледствии и вырастает новый сте- 
бель — дорога в мир жестоких ве- 
ликанов... 

Пожалуй, для взрослого чело- 
века именно “детскость” и неко- 
торая наивность картины будут 
главными ее недостатками. 


Мама 


Название в оригинале: Мата 

Жанр: фильм ужасов, триллер 
Режиссер: Андрес Мускетти 

В ролях: Джессика Честейн, Николай 
Костер-Вальдау, Меган Чарпентье, Из- 
абель Нелисс 

Длительность: 1 ч 40 мин. (100 мин.) 


Достаточно трудно писать од- 
нозначные рецензии о неодно- 
значных фильмах. В частности, 
обычно сильнее всего мнения рас- 
ходятся касательно комедий и 
фильмов ужасов. Все потому, что 
юмор и страхи у каждого свои. В 
данном случае субъективность 
суждений подкрепляется тем фак- 
том, что режиссер решил снять не 
совсем классический хоррор. 

История, рассказанная в 
фильме, достаточно незатейлива, 
и нельзя сказать, что крайне ори- 
гинальна. Разумеется, сам сцена- 
рий не является калькой или пе- 
ределкой чего-нибудь уже сущес- 
твующего. Сюжет вращается во- 
круг оставленных отцом в забро- 
шенном доме летей и всех тех та- 
инственных мистических проис- 
шествий, которые случились пос- 
ле того, как деток обнаружили. 
Поскольку ближайших родствен- 
ников найденышей не оказывает- 
ся в живых, всю кашу приходится 
расхлебывать дяде и его жене. 

События преподнесены до- 
статочно рационально, явных 
провисаний сюжета не наблюда- 
ется. Мотивация героев незамыс- 
ловата и вполне понятна, отчего 
действие кажется вполне естест- 
венным и правдоподобным, ко- 
нечно, с условием допущения 
принципиальной возможности 
происходящего. 

Теперь перейдем к основной 
составляющей — ужасам. Здесь 


эн 


Юмор, который может повесе- 
лить ребенка, ярко-положитель- 
ные или ярко-отрицательные ге- 
рои; камера, стыдливо отводящая 
взор в сторону во время убийств 
— таковы приметы “Покорителя 
великанов”. Экшена в фильме не 
очень много, большая часть исто- 
рии посвящена исследованиям и 
разговорам — так что не бойтесь 
демонстрировать кино ребенку, 
мрачности и крови здесь нет и в 
помине. 

С другой стороны, нельзя не 
отметить превосходную работу 
мастеров, создававших спецэф- 
фекты — те же великаны получи- 
лись очень грозными (особенно 


появляются первые нотки того ра- 
зочарования, которое мешает 
фильму стать особенным, уни- 
кальным. В кино слишком много 
“бу-эффектов”. Большая часть 
страха нагнетается, в основном, за 
счет внезапных появлений героев 
на экране и/или бросков чего-ни- 
будь в зрителя. Да, это в 95 про- 
центах случаев работает, как, соб- 
ственно, и скримеры, вставлен- 
ные в видео на УоиТифе. Но испуг 
от внезапности — не то же самое, 
что страх. Испуг мгновенен, а 
страх длителен. Первое создать 
проще, чем второе, поэтому при- 
личный объем “бу” фактически 
равен отсутствию идей по нагне- 
танию атмосферы. К счастью, в 
последней трети фильма скриме- 
ры сменились вещами, которые 
действительно могут напугать. В 
частности, режиссер делает ставку 
на быстрых, ползучих и летающих 
“ломаных” гуманоидов. Вывора- 
чивающиеся и скрюченные в не- 
естественных направлениях ко- 
нечности — один из самых попу- 
лярных людских страхов, когда 
дело касается фильма ужасов. 
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их вожак — Двухголовый). А не- 
которые из компьютерных эф- 
фектов так и просто шикарны: 
наверняка многим зрителям на- 
долго запомнится сцена падения 
гигантского стебля. Превосходно 
поработали костюмеры, можно 
сказать, что кино даже выглядит 
дороже, чем оно стоит — идеали- 
зированный средневековый мир 
представлен в картине велико- 
лепно. Простой люд в неказистой 
одежде, вельможи в дорогих одея- 
ниях, королевские гвардейцы с 
красивыми щитами и блестящи- 
ми шлемами — все на своих мес- 
тах, все выглядят так, как и долж- 
ны выглядеть. 


И вот мы дошли до самого 
главного. До того режиссерского 
хода, который выделяет “Маму” 
среди других хорроров. Конечно, 
Дель Торо здесь только продюсер, 
но давайте проведем аналогию с 
“Лабиринтом Фавна”. Помните, 
как там были обставлены страш- 
ные моменты? Вот здесь так же. 
Присутствует некий эффект ска- 
зочности происходящего. То ли 
это из-за выбранной темы отно- 
шений матери к ребенку, кото- 
рая, к слову, неплохо раскрывает- 
ся на протяжении действия. Толи 
это из-за подхода к подаче собы- 
тий, но в то время как обычные 


Убедительны в своих ролях 
актеры, пускай даже среди “пло- 
хишей” не обошлось без некото- 
рого кривляния. Наконец, и не- 
многочисленные экшен-сцены 
сняты на совесть, в эти моменты 
картина немного, но все-таки 
приближается к “исторической 
киноклассике” с ее удалыми по- 
единками и баталиями многоты- 
СЯЧНЫХ ВОИНСТВ. 

В общем, нельзя сказать, что 
“Джек — покоритель великанов” 
— безусловный шедевр, зато это 
просто хороший фильм, из тех, 
которые приятно смотреть всей 
семьей. 

Аех$ 


ужастики веют негативным, от- 
торгающим страхом, “Мама” 
представляет собой что-то вроде 
позитивизма в жанре. Удивитель- 
но, но факт. Концовка тому под- 
тверждение. Еще один интерес- 
ный момент — то, как раскрыва- 
ется тайна сюжетной линии. При 
желании можно даже стать на ме- 
сто антагонистки и понять ее мо- 
тивы, хоть они и банальны до- 
нельзя. Но сами посудите: при 
просмотре хоть одного хоррора у 
вас когда-нибудь возникала такая 
мысль? 

Пару слово кастинге. В филь- 
ме снялись действительно хоро- 
шие актеры, которым по какой- 
либо причине пока не удалось за- 
светиться в крупных проектах. За 
исключением Костер-Вальдау, 
конечно. Его, из-за огромного ус- 
пеха “Игры престолов” и хариз- 
матичности персонажей сериала, 
первое время может оказаться 
проблематичным воспринимать в 
какой-то другой роли. А в целом, 
все отлично. И взрослые, и дети, 
особенно исполнительница роли 
старшей сестры, справились про- 
сто на ура, показав то, что нужно 
было показать. 

В результате получился доб- 
ротный фильм ужасов, который, 
как и любой другой хоррор, при- 
дется по нраву не всем, но, тем не 
менее, он принес некое разнооб- 
разие в жанр. Мускетти создал 
картину, пугающую и в чем-то 
наивную, а также не побоялся 
длительных крупных планов мон- 
стра, что обычно не свойственно 
ужастикам, поскольку на прора- 
ботку подобных кадров уходит 
много времени и средств. 


Воасвег 


Охота на ведым: 
сезон второй 


Экшен-вариация на тему клас- 
сической сказки “Охотники:на 
ведьм” многократно окупилась в 
прокате, не в последнюю очередь 
благодаря средненькому бюджету; 
Команда создателей использовала 
выделенные средства с умом, не 
стала ходить на эти деньги в кази- 
но, и в итоге доходы превысили 
расходы более чем в четыре раза. 
Смекалистые голливудские продю- 
серы сразу же засуетились, готовя 
съемки второй части похождений 
Гензеля и Гретты. Мода на сиквелы 
не проходит в киномире уже кото- 
рый десяток лет. Некоторые труд- 
ности возникли на стадии подго- 
товки к съемочному процессу: ре- 
жиссер первой серии Томми Вир- 
кола отчалил на родину в Норве- 
гию, чтобы снимать продолжение 
неожиданного хита “Операция 
“Мертвый снег” (тот еще угарный 


ужастик про отмороженных в пря- 
мом смысле слова фашистах). Ис- 
полнители главных ролей пока что 
не утверждены на участие в про- 
должении. Из старой команды ‘над. 
второй частью ведьмовского бое- 
вика гарантированно будут рабо- 
тать лишь продюсеры. Не стоит не- 
дооценивать роль этих ребят с тол- 
стыми барсетками; от них многое 
зависит на съемочной площадке. 


Еще раз 
о прогнозе погоды 


Уже осенью любители неглу- 
пой и действительно смешной пол- 
нометражной анимации смогут 
увидеть продолжение хитового 
мультфильма “Облачно, возможны 
осадки в виде фрикаделек". Ре- 
жиссеры Коуди Кемерон и Крис 
Перн планируют рассказать зрите- 
лю о том, что случилось на Сардин- 
ном острове после окончания пер- 


вого мультфильма, в котором герои 
с трудом остановили хулиганства 
обретших разум продуктов пита- 
ния. В сиквеле изобретатель Флинт 
с товарищами возвращается на ис- 
торическую родину и обнаружива- 
ет, что остров завален объедками, 
и объедки эти превратились в но- 
вую форму жизни. Гигантские гам- 
бургеры и прочая жуть намерева- 
ются, как не трудно догадаться, по- 
корить весь мир, и для начала они 
превратили остров в огромный 
шведский стол. Во второй части 
наверняка будет еще больше весе- 
лого безумства и ненавязчивого 
юмора. Новый фильм получил на- 
звание “Облачно, возможны осад- 
ки: месть ГМО”. 

Алексей Корсаков 
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КИНО 


нирутоотовы 


Оз: Великий и Ужасный 


Название в оригинале: 02. бгеаЁ апд 
Роме и 

Жанр: приключенческая сказка 
Режиссер: Сэм Рэйми 

В ролях: Джеймс Франко, Мила Кунис, 
Рейчел Вайс, Мишель Уильямс, Зак 
Брафф 


Длительность: 130 минут 


Фильм-сказка, фильм-при- 
квел к истории про канзасскую 
девочку Элли и ее приключения в 
Изумрудном городе. Мнения зри- 
телей разделились, и часто взгляд 
одного человека диаметрально 
противоположен взгляду другого. 
Поэтому данная рецензия имеет 
несколько необычный формат. 


Мнение доброго 
зрителя 


Сказки — это всегда хорошо. 
И совершенно непонятно, поче- 
му некоторые люди, отправляясь 
в кино на сказку, ожидают уви- 
деть на экране блокбастер. К. ве- 
ликому сожалению, большинство 
подобных фильмов остаются не- 
гативно  раскритикованными, 
причем, зачастую незаслуженно. 
Яркий пример — “Девушка из во- 
ды” от М. Найта Шьямалана. Но 
давайте будем честными: сказка 
не должна выдерживать строгую 


==> 


С.Г. ]ое: 


Название в оригинале: С.Г. дое: 
Ке{абаНоп 

Жанр: фантастика, боевик, приключе- 
ния 

Режиссер: Джон М. Чу 

В ролях: Дуэйн Джонсон, Эдрианн Па- 
лики, Брюс Уиллис, Рэй Парк, Ли Бён 
Хон, Д.Дж. Котрона, Джонатан Прайс, 
Элоди Юнг, Ченнинг Татум, Люк Брейси 
Продолжительность: 110 минуг 


Судьба фильма “Бросок коб- 
ры” была непростой. Он не полу- 
чил особо лестных отзывов от 
именитых кинокритиков, схватил 
“золотую малину”, но, тем не ме- 
нее, хорошо окупился в прокате. 
Кино было интересно своей зре- 
лищностью и изюминкой в виле 
технологий недалекого будущего, 
которые сочетались с восточны- 
ми боевыми искусствами, а также 
шаблонными желаниями поко- 
рить и уничтожить мир. Сильно 
хромал сюжет и смысловая со- 
ставляющая, но они с запасом ма- 
скировались эпичными схватка- 
ми и интересными эпизодами. 
“Бросок. кобры 2” мог бы изба- 
виться от этих шероховатостей. 
На плечи создателей фильма лег- 
ла приличная работа над ошибка- 
ми, которую они с успехом прова- 
лили. 

Провалили, потому что сик- 
вел но-прежнему лишен смысла и 
грамотного повествования. Спе- 
наристы фильма измученно потя- 
нули начатую в первой части ис- 


критику. Сказка — это то, что не- 
сет в себе прописные истины и 
разумное, доброе, вечное. Как бы 
банально ни звучало. : 
Сейчас модно переделывать 
старые истории на новый лад. Но 
“Оз” — совсем не то же самое, что 
ремейк “Белоснежки” или “Ген- 
зеля и Гретель”. “Оз” — это хрес- 
томатийная сказка о человеке, 
бывшего никем в своем мире и 
ставшего всем в чужом. Класси- 
ческий герой, классические спут- 
ники, классические злодеи. Пе- 
ред нами развивается вполне 
ожидаемая история, в которой 
добро несомненно победит зло, и 
каждый получит свою награду. 
Отличный подбор актеров, 
все хорошо справились со своей 
работой. Джеймс Франко превос- 
ходно вошел в роль, претендовав- 
шие на его место Джонни Депп и 
Дауни-младший смотрелись бы 
совсем иначе из-за своей широ- 
кой известности и достаточно 
привычных зрителю типажей. 
Мила Кунис продолжает наби- 
рать свою популярность, ее игра 
была вполне годной. Порадовал 
Зак Брафф, наконец-то засветив- 
шийся в достаточно крупном 
проекте. Также примечательно, 
что игра фарфоровой куклы, ко- 
торую герои встречают в середине 


— г 
— 


о 


фильма, превосходит все актер- 
ские навыки Кристен Стюарт. 
Глаз радуют приятная яркая 
графика и общая сказочная атмо- 
сфера. “Оз” — хороший фильм 
без претензий на художественные 
новшества. Если к моменту выхо- 
да статьи он еще будет в прокате, 
то сходить на киносеанс со своей 
подругой или детьми станет от- 
личной идеей на вечернее время- 
препровождение. 


Мнение злобного 
зрителя 


Сколько можно нам скармли- 
вать одно и то же? Одни и те же 
сюжеты, одни и те же персонажи. 
Мода на ремейки сидит в печен- 
ках, и с выходом каждого нового 
фильма отвратительность про- 
дукта нарастает по экспоненте. 
Продюсеры безбожно коверкают 
классические истории, придумы- 
вая приквелы или пересматривая 
их на новый лад. Чего только сто- 
ят “Гензель и Гретель” или новая 
история “Белоснежки”. 

Сказки — продукт для детей, 
так зачем позиционировать их 
как полноценные киношедевры? 
Какой взрослый захочет идти в 
кино и отдавать 40 тысяч белорус- 
ских рублей за то, чтобы увидеть 


Бросок кобры 2 


торию. Подставной президент 
США загнал элитный отряд С.1. 
Зое в ловушку и почти полностью 
уничтожил его. Но в том-то и де- 
ло, что почти. Оставшиеся в жи- 
вых бравые солдаты, которых са- 
мозванец в Белом доме заклей- 
мил пятном позора и предатель- 
ства, готовы пойти на все для вос- 
становления справедливости и 
очередного спасения мира от уг- 
розы вновь разбушевавшейся 
“Кобры”. 

Казалось бы, в сюжете фильма 
есть все, что нужно рядовому зри- 
телю: вояки, красивые девушки с 
оружием, бодрый армейский 
юмор, предательство, ниндзя с 
сэнсэем, оружие массового пора- 
жения и всемирная революция. 
Увы, подавляющее большинство 


всех этих идей подается очень 
скупо, несбалансированно и с 
большим трудом стыкуется в це- 
лостную картину. На экране вро- 
де бы творятся грандиозные со- 
бытия, но испугаться или про- 
никнуться драматизмом ситуации 
при всем желании не удастся. Об- 
речены на провал и какие-либо 
попытки понять смысл происхо- 
дящего. 

Из вышесказанного следует, 
что работа над ошибками была 
провалена, но с успехом. Ибо на- 
звать фильм плохим язык не нпо- 
ворачивается. С самого начала он 
берет задорный темп. Под звуки 
бодрой музыки на экране проис- 
ходят зрелищные и очень краси- 
вые сражения. Герои картины бе- 
гают, прыгают и стреляют, вокруг 


историю, с детства слышанную 
миллионы раз? Сценаристы не 
потрудились разбавить сюжет 
хоть чем-нибудь, чтобы заинтере- 
совать зрителя. Все идет по стро- 
гим рельсам и каждый следую- 
щий шаг героев удивительно 
предсказуем. Интерес к просмот- 
ру отсутствует напрочь. 

Актеры... Если на роль вол- 
шебника хотели взять Дауни- 
младшего или Деппа, почему взя- 
ли непонятно кого? Может быть, 
хоть кто-то из двоих вышепере- 
численных вытянул бы фильм 
своей игрой. Надоела также и 
Мила Кунис, которую буквально 
запихивают в каждый новый 
фильм. Еще бы Эмму Стоун при- 
гласили для полноты картины. 
Ах, ну и Зак Брафф. Ему после 
“Клиники” вообще ничего не 
светит, но каким-то образом он 
смог затесаться в этом кино. Ра- 
дует только, что один из рисован- 
ных персонажей, фарфоровая 
кукла, показала куда большее ма- 
стерство актерской игры, нежели 
Кристен Стюарт. 

В результате мы имеем высо- 
кобюджетный фильм, который 
даже не окупился на собственной 
родине. Для кого и по каким при- 
чинам он был снят — остается за- 
гадкой. Смотреть стоит, только 
если ваш ребенок потребует со- 
ставить компанию. 


ВоасНег 


. 


свистят пули и гремят взрывы, а 
эффект 3) только усиливает 
эпичность восприятия. Хорошо 
поставлены рукопашные бои и 
схватки с холодным оружием, ко- 
торые являются неотъемлемой 
частью “Броска кобры”. Кратков- 
ременные мирные моменты раду- 
ют и увлекательными диалогами, 
и красивым платьем героини, и 
интересными идеями. На фоне 
этого — разнообразные виды: пу- 
стыня, заснеженные горы, исто- 
рический музей. Подогревают 
интерес к просмотру оригиналь- 
ные гаджеты и футуристические 
боевые средства, но, к сожале- 
нию, они не столь интересны, как 
в первой части. С самого начала 
фильм четко приобретает свой 
стиль и держит планку до конца. 
Персонажи в болыпинстве 
своем, хороши. Актеры отлично 
изобразили своих героев и в бою, 
и в мирной жизни. Особенно ин- 


Повторный побег 
из Нью-Иорка 


Недавно был удачно перезапу- 
щен классический НФ-ужастик 
Джона Карпентера “Нечто” 
об инопланетных чудищах среди 
вечной мерзлоты. А теперь пришли 
вести о том, что настал черед пред- 
стать перед зрителем в обновлен- 
ном облике другому классическому 
фильму режиссера: “Побегу из 
Нью-Йорка”. За дело взялся про- 
фессионал экстра-класса — один 
из самых известных продюсеров 
современности Джоел Сильвер. 
Сильвер обладает феноменальным 
чутьем на громкие хиты и умеет ус- 
пешно превратить свое чутье в хру- 
стящие купюры и громкие кино- 
проекты. На его счету такая класси- 
ка жанра экшен, как “Полицейский 
из Беверли Хиллс”, “Смертельное 
оружие”, “Матрица” и другие люби- 
мые в народе фильмы. Продюсер 
объявил, что запланирована целая 
трилогия о Манхеттене, превратив- 

ы 


шемся в циклопических масштабов 
тюрьму. Главным героем вновь ста- 
нет Змей Плискин, а вот сыграет ли 
его снова Курт Рассел — большой 
вопрос. Скорее нет, чем да: актер 
уже не втом возрасте, чтобы ме- 
таться среди декораций.с оружием 
в руках. Запланирована целая три- 
логия боевиков, первый из которых 
станет предысторией всех основ- 
ных событий из оригинального 
фильма. Вероятно, мы увидим, как 
остров со статуей Свободы окружа- 
ли колючей проволокой. 


Алексей Корсаков 


тересными получились подстав- 
ной президент и безумный на- 
чальник сверхсекретной тюрьмы. 
Ну, и Брюс Уиллис смотрится на 
экране прекрасно. Другие герои 
тоже прекрасно вписываются в 
окружение. Однако ляпы сцена- 
ристов не позволяют проник- 
нуться образами персонажей пол- 
ностью, а новые герои просто ка- 
жутся бесполезными. 

“Бросок Кобры” мог стать по- 
трясающим фильмом, но снова 
заслуживает лишь звания просто 
хорошего. Он в любом случае сто- 
ит потраченного времени хотя бы 
за свою зрелищность и приклю- 
ченческую атмосферу: Остается 
надеяться, что для третьей части, 
на появление которой указывает 
незавершенность сюжетной ли- 
нии, сценаристы все-таки смогут 
потрудиться на славу. 


тож 
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Что может быть . 
проше времени? 


Книга: Стивен Кинг, “11/22/63” 
Издание: Астрель, твердый пе- 
реплет, 800 стр., 2013 г. 


тивен Кинг пери- 
{ одически удивляет 

поклонников Свои- 
ми литературными экспе- 
риментами. Чуть ли не 
впервые за всю свою писа- 
тельскую карьеру знамени- 
тый мастер ужасов решил 
поработать в жанре альтер- 
нативной истории. Резуль- 


татом стал довольно объем 
ный роман о Джейке Эп?" 


пинге, школьном учителе, 
обнаружившем портал во 
времени, ведущий в 1958 
год. Разумеется, учитель, 
как настоящий америка- 
нец, решил помочь миру и 
предотвратить убийство 
президента Джона Кенне- 
ди, которое должно слу- 
читься в 1963 году. Но для 
этого придется совершить 
“затяжной” прыжок в про- 
шлое. И за отведенные пять 


лет вычислить и остановить 
убийцу Кеннеди — Ли Хар- 
ви Освальда... 

Что бы там ни говорили, 
Кинг — мастер, заслужива- 
ющий свою репутацию и 
полностью оправдывающий 
свою невероятную популяр- 
ность. Если он пишет о 50- 
60-х годах — можете не со- 
мневаться, что он покажет 
их великолепно, сделает 
правдивый слепок того вре- 
мени, в который читатель 
сразу же поверит. При этом 
Мастер может рассказывать 
интересную историю даже в 
трудном для себя жанре — 
книга не скатывается в оче- 
редной вариант “Дня сур- 
ка”, это интересный роман, 
со своими собственными 
страхами и ужасами. Для 
поклонников творчества 
Стивена Кинга будут прият- 
ными неожиданностями 
появления в сюжете героев 
других произведений писа- 
теля — в такие моменты 
словно встречаешь старых 
друзей, с которыми был в 
разлуке долгое время. 

Сюжет же немного на- 
поминает “Мертвую зону”, 
с той разницей, что здесь 
мы следим не за политичес- 
ким убийцей, а за тем, кто 
охотится на него. Поклон- 
никам фантастики не стоит 
ждать от книги постоянно- 
го адреналинового экшена 
с суперменом в главной ро- 
ли, который легко и просто 
решает все возникающие 
перед ним проблемы. В 
лучших традициях Стивена 
Кинга, главный герой — 
обычный человек, который 


способен и сомневаться, и 
ошибаться, и трусить. 

Очень много времени 
уделено описанию быта ма- 
леньких городов “одно- 
этажной Америки”, описа- 
нию нравов людей середи- 
ны прошлого века. Вместе с 
тем, когда это требуется по 
сюжету — экшен просто су- 
масшедигий, опять же, пол- 
ностью в стиле Кинга. Мас- 
тер в течение всей книги 
умело нагнетает обстанов- 
ку, и когда переживание за 
героев достигает высшего 
уровня, следует яркая раз- 
вязка. Потом все повторя- 
ется заново. 

Главный мотив 
“11/22/63” — не стоит иг- 
рать со временем, не стоит 
сожалеть о прошлом, и о со- 
вершенных ошибках. Пото- 
му что никогда не знаешь, 
что может случиться в “аль- 
тернативной версии” исто- 
рии, и даже лучшие побуж- 
дения в итоге могут привес- 
ти к очень плохим вещам... 

В отличие от болыьшин- 
ства современных фантас- 
тических книг, нельзя ска- 
зать, что “11/22/63” — про- 
изведение на один раз. На- 
оборот, эта книга — из тех, 
что можно читать и перечи- 
тывать, как из-за велико- 
лепной атмосферы времен, 
когда “бензин был деше- 
вым, а машины — больши- 
ми”, так и из-за тех идей, 
что заложены в произведе- 
нии. Не сомневайтесь, Ма- 
стер по-прежнему в хоро- 
шей форме. 


Аех$ 


Релизы ое 

Не совсем наш проект, но про- $$ АЗ $1 : м су Е 
сто не можем обойти вниманием СКЕЕ т 
аудиокнигу “Кредо Ассасина — — | ВОЗРОЖДЕНИЕ ‚ ‚№ -. 
Возрождение”. Как можно понять ый | 
из названия, роман, автором кото- 
рого выступил Боуден Оливер, рас- 


сказывает историю Эцио Аудиторе 
да Фиренце, итальянского убийцы, 
“работавшего” во времена эпохи 
Возрождения. Аудиокнига о проти- | 
востоянии ассасинов и тамплиеров 
уже появилась в магазинах. Хочет- 
ся верить, в цикле “Кредо ассасина” на рус- 
ском со временем выйдут и другие романы 
из той же серии. Во всяком случае, на Запа- 
де линейка новеллизаций насчитывает уже 
четыре книги. 

Популярная‘серия “Тайный город” из- 
дательства “Эксмо”.пополнилась романом 
Вадима Панова “Кардонийская петля”. 
Книга является продолжением цикла “Гер- 
метикон” и повествует о братоубийствен- 
ной войне; разгоревшейся на планете Кар- 
дония. Но военные действия — это лишь 
фон для главной истории, рассказывающей 
о путешественнике со сложным именем 
Помпилио Чезаре Фаха дер Даген Тур, кото- 
рый разыскивает убийц своей возлюблен- 
ной. Напомним, что мир “Герметикона” — 
это синтез элементов стимпанка и класси- 
ческой НФ. 


РоЕкт дыитрия силлОБл 


КРЕМИЬ 2222 
бо”. аа 


северо-восток 


м 


Вадим Филоненко 


еньги 


КАРВОНИЙСНАЯ ПЕТЛЯ 


Если же интересен русский постапока- 
липсис -— тогда стоит обрат! ить внимание на 
книгу “Кремль 2222. Северо-Восток” за 
авторством Вадима Филоненко. Роман рас- 
скажет о Богдане, дружиннике Кремля, за- 
щищающего осколки прежнего мира в по- 
стапокалиптической Москве. Так получи- 
лось, что Богдан оказался за кремлевскими 
стенами, на руинах цивилизации. Один’в ми- 
ре, кишащем мутантамии другими мерзкими 
существами. И теперь дружиннику остается 
лишь пытаться выжить, и, По возможности, 
найти дорогу домой. 

В наш век бешеной популярности “девча- 
чьего фэнтези” ни один месяц не обходится 
без релизов хотя бы двух-трех подобных кни- 
жек. В марте такой новинкой является роман 
Сто Тысяч Королевств”. На этотраз Ника- 
кого‘современного мира, романтика развива- 
етсяв неведомой, интригующей ‘все- 
ленной Ста Тысяч Королевств. Глав- 
ная героиня — Иейнэ Дарр — де- 
вушка, не пользующаяся особым ува- 
жением, полукровка. С чего быта- 
кой, как она, заинтересовались 
власть имущие? Между тем, именно 
Иейнэ получила вызов во дворец 
Властелина. Обещаются любовь, ро- 
мантика и мир, в котором жизни лю- 
дей и богов переплетены невероятно 
тесно. На Западе книга уже обласка- 
на критиками, а теперь и наши чита- 
тельницы имеют шанс оценить эту 
“женскую сказку”. 

Аюх$ 


решают все 


Ник Перумов: 


О своих ближайших планах широкой 
общественности недавно рассказал из- 
вестный российский фантаст Ник Перу- 
мов. `Во-первых, по его словам, в изда- 
тельство совсем недавно отправилась 
книга “Боргильдова битва”, первый ро- 
ман дилогии “Тысяча лет Хрофта”. Сам 


большие планы 


Ник в настоящее время пишет продолже- 
ние, которое получило название “Моло- 
дой маг Хедин”. Уже по названиям рома- 
нов можно понять, что относятся они к 
жанру фэнтези. 

Во-вторых, в планах у автора выпу- 
стить после “Тысячи лет Хрофта” кни- 
гу “Пепел Асгарда” (серия “Гибель 
богов-2”). А роман “Раб Неназываемого” 
задерживается по дороге к полкам книж- 
ных магазинов как раз из-за вышеназ- 
ванных новинок. Когда его можно будет 
приобрести — пока неизвестно. Нако- 
нец, в-третьих, планируется сборник 
“Дети Хедина”, который составят произ- 
ведения учеников Перумова, а также но- 
весть “Отцова забота”, написанная Ни- 
ком в соавторстве с Дарьей Зарубиной. 
Что ж, планы большие, будем надеяться, 
ничто не помешает издательствам во- 
ПЛОТИТЬ ИХ В ЖИЗНЬ. 


Борис Акунин “завязал” с детективами 


тективной тематики. 


Через “Живой Журнал” Борис Акунин недавно 
сообщил о своем уходе из жанра детективной литера- 
туры. Последний на данный момент детектив Аку- 
нина — роман “Черный город” из серии об Эрасте 
Фандорине — вышел в продажу в 2012 году. Кроме 
того, планируется еще выпуск сборника новелл де- 


Чем же будет заниматься Акунин теперь? О, нпла- 
ны у писателя грандиозные. По его словам, ему всег- 
да хотелось быть “новым Карамзиным” — следова- 
тельно, Акунин займется составлением современной 
версии “Истории государства российского”. Причем 
первый том “Истории” уже готов, он повествует о 
периоде до монгольского нашествия. Борис Акунин 
не стал говорить, сколько времени уйдет на реализа- 
цию всего проекта, но признал, что работа растянет- 
ся на несколько лет. Кто будет издавать новую “Ис- 
торию” — не сообщается. 


Аех$ 


Книга: Майкл Коннелли, “Пуля 
для адвоката” 

Издание: Астрель, твердый пе- 
реплет, 346 стр., 2013 г. 


=> ТУЛЯ 
^" ДДВОКАТА 


Мея обелля - нстьчьй идстор деть пы 
Мен Убе Те 


ашему зрителю де- 

тективный сериал 

Майкла Коннелли 
знаком благодаря кинокар- 
тине “Линкольн для адво- 
ката” с Мэттью МакКонахи 
и Райаном Филиппом в 
главных ролях. А пока ки- 
ношники работают над 
продолжением, у цените- 
лей литературы уже есть 
шанс узнать, что за история 
будет положена в основу 
грядущего фильма — изда- 
тельство “Астрель” недавно 
отправило на полки мага- 
зинов роман “Пуля для ад- 
воката”. 

Прежде всего, хочется 
пнуть переводчиков за на- 
звание. Оригинальное 
“Свинцовый вердикт” зву- 
чало намного лучше и точ- 
нее отражало суть книги. 
Даже банальное “Линкольн 


для адвоката-2” смотрелось 
бы выигрыштнее, и сразу да- 
ло бы понять, к какому се- 
риалу принадлежит книга. 
Ну, а выбранное “Пуля для 
адвоката” вызывает ассо- 
циации с российскими 
бульварными боевиками. 
Спасибо, хоть фото Мэт- 
тью МакКонахи на облож- 
ку поместили, чтобы чита- 
телям было проще ориен- 
тироваться. 

Со времен действия 
книги “Линкольн для адво- 
ката” дела у Микки Холле- 
ра успели как улучшиться, 
так и ухудшиться. Он уже 
больше не адвокат для бай- 
керов, сезонных рабочих и 
другого простого люда, те- 
перь его клиенты — люди 
самого высокого уровня, 
обладающие огромными 
деньгами и властью. С дру- 
гой стороны, Микки толь- 
ко-только начал отходить 
от наркотической зависи- 
мости и пытается по кусоч- 
кам собрать свою прежнюю 
нормальную жизнь. 

Возвращение к адвокат- 
ской практике Холлера зна- 
менуется появлением ог- 
ромного количества новой 
работы. Совсем недавно 
кто-то застрелил его колле- 
гу Джерри Винсента, и все 
дела Джерри перешли к 
Микки. Одно. из самых 
крупных — дело киношни- 
ка Уолтера Элиота, обвиня- 
емого в убийстве собствен- 
ной жены и ее любовника. 
И, похоже, это. дело как-то 
связано с убийством Вин- 
сент... 

“Пуля для адвоката” 
сводит в одном сюжете двух 


любимых героев Майкла 
Коннелли — собственно 
Микки Холлера и детектива 
Гарри Босха (он занимается 
расследованием убийства 
Джерри Винсента). Ника- 
ких особенных откровений 
отромана ожидать не стоит, 
тем не менее, сюжет инте- 
ресный, благодаря таланту 
писателя очень заниматель- 
но следить как за защитой 
невиновного, так и за поис- 
ком настоящего убийцы. 
Ну, и самое главное, за что 
можно простить этому ро- 
ману чуть ли не любые не- 
достатки — шикарная атмо- 
сфера. Со страниц букваль- 
но изливаются жара и поро- 
ки “города грехов” — мрач- 
ного Лос-Анджелеса. “Пуля 
для адвоката” — образцо- 
вый представитель неонуз- 
ра. И пускай действие на 
этот раз происходит не на 
дне современного город- 
ского мира, а среди рос- 
кошных вилл, богатых 
пентхаузов, дорогих авто- 
мобилей — под внешним 
лоском люди остаются все 
теми же подонками. Каза- 
лось бы, очень циничный 
алвокат Микки Холлер и 
усталый детектив Гарри 
Босх на самом деле намного 
лучше, чем те, в мире кото- 
рых они очугились. Убий- 
ства, тайны, проблемы мо- 
рального выбора — все это 
вы найдете в данном рома- 
не. И если хотите получше 
узнать, что такое современ- 
ный нуар — начинать мы 
рекомендуем именно с 
“Пули для адвоката”. 


Аех$ 
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Компания М/агдаттд.пеЕ известна далеко 


за пределами Беларуси. В настоящее время она 
занята разработкой Моц@ оЁ М/агр!апе$ и Моп9 

ОЕ М/аго ре, которые, если не произойдет чего-то 
сверхъестественного, повторят успех Мой4 оЁТапк<. 
Мы связались с главой У/’агдаттпд.пе{ Виктором 


Кислым, чтобы побольше узнать о компании, 


особенностях разработки игр и планах на будущее. 


Здравствуйте! Начнем с главного: недав- 
но М/агдаттод.пе приобрела две компании 
— Вау 1 $40105 и ба$ Ромеге4 батез. В слу- 
чае с ба Ромеге бате$ это было “спасение 
утопающих”, или возможность покупки дав- 
но планировалась? В каком направлении бу- 
дут работать эти две студии? 

В случае с первой компанией это не 
только выбор конкретного разработчика — 
это выбор целого направления в развитии 
компании. Несмотря на множество прогно- 
зов и предсказаний, консоли все еще очень 
популярны по всему миру, и недавний 
анонс нового поколения от Мсгозой только 
подстегнул интерес игроков к платформе. 

У консолей огромнейшая аудитория в 
Японии и ряде западных стран, и мы хотим 
продемонстрировать этой аудитории, на что 
способны. Так что, резюмируя приобрете- 
ние Дау 1 5410$, это стало существенным 
шагом для У\аграпиие.пе! в освоении нового 
для себя рынка консольных приложений. У 
ребят за плечами огромный опыт создания 


превосходных продуктов (вспомним 
Е.Е.А.К., к примеру), нам будет чему у них 
поучиться. 


Что касается Саз Ро\егед Сатез, мы все 
выросли на проектах Криса Тейлора. Этоле- 
гендарный гейм-дизайнер, и совместно с его 
командой мы сможем создать не один хит. 

В каком-то смысле вы открыли Беларусь 
для Запада, у некоторых игроков других 
стран “синеокая” наверняка ассоциируется 
именно с местом, где разработаны “Танки”. 
Успех Мой оЁТапК$ впечатляет. Как вообще 
появилась идея такой игры? 

До появления “Танков” мы выпустили 
13 игр в жанрах ТВ$ и КТ$. Каждый из про- 
ектов тепло встречался игроками и получал 
хорошие отзывы в прессе, но по-настояше- 
му популярным ни один так и не стал. В 
итоге подобное положение вещей привело 
бы к длительному застою, поэтому мы ре- 
шили действовать иначе: откинуть все, что 
бы связано с прошлыми разработками и на- 
чать все с чистого листа. ММО-листа. если 
хотите. 

Это был 2009 год, и, естественно, мы хо- 
тели сделать орков с эльфами. Тогда они все 
еще находились на пике, и следование тен- 
денции выглядело лучшим решением. Мы 
начали работы и даже подготовили тесто- 
вую локацию с несколькими персонажами. 
Но, честно говоря, все это смотрелось на- 
столько избито, что мы решили немного 
сменить сеттинг, заменив уже порядком 
поднадоевшую живность на исторически 
достоверные танки середины ХХ века. Как 
видите, не прогадали. 

Серия “Мой о...” планировалась изна- 
чально, или самолеты и корабли было реше- 
но запускать в производство потом, а все на- 
чиналось только с танков? 

Идея создания “Мира самолетов” при- 
шлаодновременнос “Танками”, а вот непо- 
срелственно приступить к разработке самой 
игры мы смогли только тогда, когда “Мир 
танков” стал уже достаточно отшлифован- 
ным продуктом. УМоп4 оЁТапК$ разрабаты- 
вался как нишевый проект, ориентирован- 
ный преимущественно на русскоязычных 


ИНТЕРВЬЮ 


игроков. Мы рассчитывали на определен- 
ную долю успеха, но никак неожидали того, 
что в игру сходу пойдут десятки, сотни ты- 
сяч игроков. 

На Западе игра не была встречена с та- 
ким же энтузиазмом, как в СНГ, но, что ка- 
сается У\оНа о У/аграпез, мы ожидаем об- 
ратного эффекта — по той причине, что, в 
отличие оттанков, военная авиация остави- 
ла гораздо большее культурно-историчес- 
кое наследие втех же Штатах или Британии. 

Кстати, возвращаясь к вашему вопросу, 
не факт, что серия завершится самолетами и 
кораблями. 

Как записываются звуки? Муляжи танков 
и самолетов гоняют? Стреляют на полиго- 
нах? Из фильмов берут? На синтезаторе ге- 
нерируют? 

Все звуки в игре — аутентичные. Коман- 
да наших звуковиков часто выезжает на во- 
енные полигоны и записывает рев настоя- 
щей бронетехники, фиксирует все выстрелы 
ивзрывы. В ближайшем будущем планируем 
начать записывать “звучание” оригинальных 
танков времен Второй мировой войны. 

При разработке карт для ММой@ оф ТапК$ 
предполагаются ли заранее возможные так- 
тики игры, сильные и слабые позиции? Как 
происходит балансирование карты, чтобы ни 
одна сторона не имела преимуществ? 

Тактики игры продумываются и пред- 
полагаются еще на этапе создания схемы 
карты. После того, как карта готова, мы 
прогоняем ее через многочисленные тесты 
и супертест, гле смотрим, как происходят 
бои, анализируем возможные стратегии и 
тактики, после чего вносим соответствую- 
щие изменения и правки. 

Используете ли какие-то наработки фа- 
натов? Например, наброски карт. 

Мы прислушиваемся к предложениям и 
пожеланиям наших игроков. Выполнить 
все из них, к сожалению, не хватит рук, но 
наиболее интересные идеи мы берем на за- 
метку. 

После введения серверной физики у вас 
не возникло желания добавить больше инте- 
рактивных объектов? Складов боеприпасов 
или цистерн с горючим, которые можно взо- 
рвать, разнеся соседние танки. Или что-ни- 
будь подобное. 

Мы как раз занимаемся улучшением мо- 
дели разрушений, чтобы эффекты были ре- 
алистичными и зрелищными без провиса- 
ния ЕР. Те здания и объекты, которые мо- 
гуг быть разрушены сегодня, будут разру- 
шаться и далее, только еще более эффектно 
и полно. А вот крупным постройкам и со- 
оружениям все же удастся сохранить в игре 
статус “бессмертных”. Это значит, что у вас 
вряд ли получится превратить замок в руи- 
ны, расстреляв его из танкового орудия. 

Можно ли надеяться на появление совре- 
менных машин? 

У/опА оГ ТапК$ останется игрой, посвя- 
щенной исключительно боевой технике се- 
редины ХХ века. Введение современных 
танков требует совершенно иного подхода к 
геймплею и игровой физике, а это значит, 
что речь следует вести уже об отдельном 
проекте. 


Выйдет ли прокачка в Моц4Ч о ТапК$ за 10 
уровень? 

Техника 10 уровня сохранит за собой 
статус топовой. Выход за пределы этого 
уровня подразумевает ввод в игру более со- 
временной и технически сложной техники, 
амы этого, как я уже сказал, не планируем. 

Какая часть команды М/ой@ о? МУ/агр!апе$ 
работает в Минске? За что отвечает? 

Разработкой игры всецело занимается 
наша студия в Киеве, но, поскольку в Мин- 
ске находится ядро разработки \Мой4 оЁ 
ТалКз, ребята с радостью делятся опытом с 
киевскими коллегами. 

Поскольку бои МоМР происходят в возду- 
хе, ландшафт карты не влияет на геймплей. 
Какими средствами Вы планируете сделать 
карты уникальными с точки зрения игрового 
процесса? 

Воздушный бой отличается высокими 
скоростями, непредсказуемостью и, как 
следствие, потерей ориентации в простран- 
стве. Ситуация в воздухе меняется каждую 
секунду, требуя от летчика принятия мол- 
ниеносных решений, от которых зависит 
судьба битвы. Большинство воздушных бо- 
ев происходит на средних и низких высотах, 
где особенности ландшафта имеет болыпую 
тактическую значимость и могут очень 
сильно повлиять на ход боя. Шлурмовики 
могут использовать глубокие горные каньо- 
ны в качестве укрытия при атаках на назем- 
ные цели. А опытные пилоты могу сбросить 
с хвоста преследователей, умело маневри- 
руя между высокими зданиями. 

Кроме того, очень часто ландшафт таит 
для пилотов разные опасности. Зазевав- 
шись или не рассчитав высоту, можно легко 
разбить свой самолет о поверхность, заце- 
пить крылом высокое дерево или сооруже- 
ние. Не стоит забывать и о вражеских зенит- 
ках, которые способны доставить много не- 
приятностей низколетящим целям. 

В последнем обновлении мы представи- 
ли улучшенную систему облаков и обнов- 
ленные эффекты солнечных бликов, кото- 
рые, помимо эстетической функции, суше- 
ственно расширяют арсенал тактических 
приемов ведения воздушного боя. В облаках 
можно укрыться от противника, устроить 
засаду, а при грамотном использовании по- 
ложения солнца — ослепить неприятеля и 
получить желаемое преимущество. 

Внаших планах на будушее — проработ- 
ка различных погодных условий, которые 
также смогуг предложить игрокам интерес- 
ные и достаточно неожиданные сценарии 
ведения боя: 
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М/аг Тпипфдег — это, по сути, единствен- 
ный соперник М/оц@ о М/аграпез. Стоит ожи- 
дать ожесточенной конкуренции, или проек- 
ты слишком разные, и никакого противосто- 
яния не будет? 

Мы не склонны рассматривать эти две 
игры в качестве конкурирующих проектов, 
поскольку они ориентированы на разные 
группы игроков, и, следовательно, отлича- 
ются с точки зрения общей концепции и ор- 
ганизации игрового пространства. \\аг 
Твипаег рассчитан на более хардкорную ау- 
диторию, тогда как \/опа оГ\У/агапе$ — б0- 
лее казуальный самолетный экшен. 

Есть ли идеи насчет объединения \/оц о 
ТапК$, Моц@ ог Маграпе$ и М/от 4 оЁ М/аг$1р$ 
в одну игру в будущем? 

Прямого противостояния танков, само- 
летов и кораблей на одной карте ожидать 
все-таки не стоит из-за разницы в скорости 
геймплея, а также несопоставимых масшта- 
бов карт. 

После релиза У\ойа оГУ/аграпез интег- 
рацию проектов планируется провести в 
рамках клановых войн. Кланы из \/ой@ оЁ 
ТалК$ и \/оНа оЁУаграпе$ смогут помогать 
друг другу на общей Глобальной карте. На- 
пример, если самолетный клан выиграл 
битву за какую-то территорию, то лидер со- 
юзного танкового клана сможет запросить 
поддержку с воздуха в битве за эту же про- 
винцию. Это позволит получить преимуще- 
ство над соперником при защите или захва- 
те провинций. Позже к танкам и самолетам 
присоединятся и корабли. 

Когда-то М/агдатто-пе!. пе! разрабатыва- 
ла отличные стратегии: Маз$1е Аззац 1, Огдег 
о? М/аг и другие. Планируется ли возвраще- 
ние в жанр, или компания будет заниматься 
исключительно Егее2Р1зу-симуляторами? 

Мы проделали болыную работу для то- 
го, чтобы доказать игровому сообществу, 
что йее-ю-р!ау — это хорошо. Мы стали од- 
ной из двух компаний, которые принесли 
Нее-ю-р1ау на Запад. Мы стали одними из 
пионеров жанра, получив признание и ре- 
пугацию одного из ведущих мировых разра- 
ботчиков масштабных ММО-экшенов, в 
которые играют миллионы людей по всему 
миру. Именно по этим причинам мы хотим 
задержаться в текущем жанре еще некото- 
рое время. 

Спасибо за ответы. Напоследок: что по- 
желаете нашим читателям? 

Огромных успехов, интересных игр и 
новых позитивных впечатлений! 


Беседовал Станислав Иванейко 


№\№ 
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‘Оцуа будет ладить с эмуляторами 


В интернете продолжают по- 
являться интересные слухи отно- 
сительно приставки Оцуа, до- 
машней консоли, оснашенной 
ОС Апагов. Новая информация 


ЖЕЛЕЗ 
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весьма интересная — якобы но- 
винка сможет найти общий язык 
с эмуляторами $МЕЗ и МЕБ. Мол, 
приложения, позволяющие это, в 
настоящее время уже разрабаты- 
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Бюджетные игровые 
приставки от ВИтих 


Компания Вип, известный производитель не- 
дорогих гаджетов, недавно представила пару бюд- 
жетных игровых приставок. Ориентированы обе но- 
винки на ретро-геймеров, предпочитающих 16-бит- 
ные игры. Консоль Випих ВИХ-27 позиционируется 
как многофункциональное устройство. То есть эта 
приставка может исполнять также функции элек- 
тронной книги, диктофона и медиаплеера. Устрой- 
ство комплектуется ТЕТ-экраном, диагональ кото- 
рого насчитывает 2.8 дюйма. Информацию предла- 
гается сохранять на картах памяти емкостью до 32 
Гб. В продаже представлены версии консоли в кор- 
пусах черного либо белого цвета. 

Что касается устройства Випих В7Х-08 — это, 
напротив, гаджет, ориентированный исключитель- 
но на игры. ТЕТ-дисплей у данного девайса помень- 
ше, чем у более старшей «товарки», его диагональ 
насчитывает 2.4 дюйма. В продаже представлены 
версии консоли с корпусами, окрашенными в крас- 
ный, голубой, либо оранжевый цвет. На приставку 
сразу записано 140 16-битных итр. 


дело? 


ваются. Информация поступила 
от анонимного источника, пото- 
му сразу на веру ее принимать не 
рекомендуем. Также источник ут- 
верждает, что эмуляторы 8-ми и 
16-ти битных консолей для Оцпуа 
создаются неофициально, сто- 
ронними разработчиками. 

Вместе стем, решение само по 
себе вполне разумное — не сек- 
рет, что многие ретро-игры сегод- 
ня пользуются среди геймеров до- 
вольно высоким спросом. Релиз 
приставки Опуа намечен на 28 
марта. Правда, в этот день ее по- 
лучат лишь те покупатели, кото- 
рые заплатили разработчикам за- 
ранее через сервис КасК%апег. Ос- 
тальным придется подождать 
консоль подольше. 


НЫЕ НОВОСТИ 


ТорОемсе-ТО\/-100: если нужен сочный звук 


зыкальные композиции со смартфона либо планше- 
та. Для регулировки уровня громкости и переключе- 
ния композиций предусмотрена сенсорная панель. 
Но желанию пользователя ТО\У/-100 вполне мо- 
жет исполнять роль гарнитуры мобильника. Если 
же вы во время разговора ведете машину, акустика 
обеспечит вас громкой связью. Стоит отметить и 
очень небольшой вес устройства — всего 0.26 кг, 
благодаря этому девайс очень удобен в транспорти- 


ровке. 


Акустическая семья ТорОе\се пополнилась 
портативной колонкой ТОУ\У/-100. Данное устрой- 
ство может похвастаться возможностью подключе- 
ния с помощью Вшеюо!1, а также весьма скромны- 
ми размерами. Однако, несмотря на небольшие га- 
бариты, акустика может воспроизводить очень чис- 
тый звук не только в средней и нижней, но и в верх- 
ней части спектра. Специально для расширения та- 
кого звучания в акустической системе имеются два 
резонатора. 

Благодаря поддержке Вшеюо пользователь мо- 
жет прослушивать на ТО\/-100 свои любимые му- 


Затзипо ба!аху №о!е возьмут планку в 6 дюймов? 


Интернет-ресурс КогеаТитез 
опубликовал любопытную ин- 
формацию относительно семей- 
ства смартфонов Сааху Мое. 
Как гласит якобы источник внут- 
ри компании Запл5ипе, корей- 
ский производитель готовит к ре- 
лизу некое устройство, обладаю- 
щее 5.9-дюймовым дисплеем, и 
представляющее собой гибрид 
планшета и телефона. Девайс 
якобы должен приехать на полки 
магазинов во втором квартале 
2013 года. 

Название грядущего планше- 
тофона не обнародовано, однако 
известны некоторые технические 
характеристики. В частности, 


Затзипа бааху Мое П 


оно получит на вооружение 
АМОГЕО-экран и мощнейший 
восьмиядерный процессор. Этот 
чип включает два кластера, в 
каждом — по 4 ядра. Один из дан- 
ных кластеров ориентирован на 
выполнение требовательных за- 
дач, он оснащается ядрами 
Соцех-А15. 

Второй же обладает ядрами 
Сопех-А7, они энергосберегаю- 
шие. Этот кластер выходит на 
первый план, когда выполняются 
простые задачи. Некоторые СМИ 
уже окрестили грядущее устрой- 
ство Сааху Мое Ш. Сама 
Заплзипз традиционно воздержи- 
вается от комментариев. 
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Затзипо готовит новый гаджет 


Благодаря сайту ЗатМобе просочились сведения о планщшете 
Затзипе Сбааху ТаБ третьего поколения. Ожидается, что девайс под на- 
званием Са!аху Таб 3 Р№$ составит достойную конкуренцию гаджетам 
Зопу Хрепа Та! 7, или 1Рад. Главная особенность устройства — экран 
с бирег АМОГЕО-матрицей. Разрешение Ро! НО (1920х1080 пиксе- 
лей) обеспечит прекрасное качество изображения во время просмотра 
мультимедийного контента. Диагональ экрана планшета точно не на- 
зывается, однако, как предполагается, это будет либо 10.1, либо 11.6 
дюймов. Кроме того, утверждается, что сердцем гаджета станет про- 
цессор Ехупоз 5, вполне 
возможно, это будет мощ- 
нейший восьмиядерный 
чип Ехупоз 5 Оса. Офици- 
альный анонс Са!аху ТаБ 3 
Раз якобы намечен на 
сентябрь текущего года, 
представить планшет пла- 
нируется на берлинской 
выставке ГКА 2013. 


батзипд ба!аху Таб 7.0 Р№ш5 


Затзипо бате Рай — игровой контроллер 
для «мобильных» геймеров 


В большой семье гаджетов компании Заплзипё недавно появился 
интересный нам новичок — речь идет об игровом джойстике Затзипе 
Саште Рад. Как известно, корейский производитель не очень любит 
«игровые мобильники» — вместо этого он предлагает гаджет, который. 
способен превратить в игровое устройство практически любой смарт- 
фон. Запзип; Сате Ра очень напоминает джойстики для традицион- 
ных игровых консолей — тут присутствует стандартный набор из двух 
стиков, крестовины и четырех кла- 
виш, последние окрашены в 
разные цвета. Тем, кто часто 
играет на домашних пристав- 
ках, переучиваться не при- 
дется. Сообщается также, 
что контроллер ориентиро- 
ван на использование с ар- " 
кадными играми. 

Отличием от джойсти- Н 
ков для домашних консо- 
лей является специаль- 
ный «держатель», помо- 
гающий закрепить вус- 
тройстве — смартфон. 
Стоит учесть, что У 
геймпад совместим с мо- 4 
бильниками, диагональ ди- и ва 
сплея которых насчитывает от 4 до 6.3 дюйма. 

Интересно, что столь больших, 6.3-дюймовых, мобильных телефо- 
нов в арсенале корейской компании пока нет. Недавно анонсирован- 
ный гаджет Затзийе Са!аху $ ГУ обладает дисплеем с диагональю в 5 
дюймов, а у прошлогоднего Сааху Мое П дисплей 5.5-дюймовый. 
Предполагается, что 6.3-дюймовым экраном будет оснащаться смарт- 
пэд Са!аху Мое Ш, который должен быть анонсирован в сентябре это- 
го года. 


Са!аху $ 4 анонсирован официально 


Что называется, дождались: корейский производитель Зап15ип8 на- 
конец-то представил свой новый мобильный флагман — Сайху 3 4, 
который, правда, довольно сильно напоминает предыдущую модель, 
Са1аху 5 Ш, разве что серьезно доработанную. Главное нововведение 
— мощнейзний восьмиядерный процессор Ехупо$ 5 Ома, включающий 
два кластера, по четыре ядра в каждом. Кластер с сильными ядрами 
АКМ Сопех-А15 может обеспечить достойную производительность в 
работе с требовательными к ресурсам приложениями. Кластер с ядра- 
миАБМ Сопех-А7 подойдет для более простых задач. Кроме того, «на- 
чинка» гаджета включает также 2 Гб ОЗУ, а количество памяти для хра- 
нения файлов может насчитывать 16, 32 либо 64 Гб. Если даже такого 
объема будет мало — предусмотрена поддержка карточек писго$О. 

Дисплей у мобильника 5-дюймовый, Зирег АМОГЕО, поддержива- 
ющий разрешение Еий НО. Камеры две — основная 13-мегапиксельная 
и фронтальная 2-мегапик- 
сельная. Одна из «изюми- 
нок> — поддержка функ- 
ции Оца! Сатега, позволя- 
ющей снимать двумя каме- 
рами одновременно. Заяв- 
лена поддержка СР® / 
ГЛОНАСС, \М-В (802.11 
а/ас/Ъ/е/п), Вшеюо(1 4.0 + 
ГЕ, МЕС, 1 ГЕО. Послед- 
няя технология позволяет 
использовать смартфон в 
качестве пульта ДУ. Рабо- 
тает девайс на ОС Апдгоа 
4.2.2 Тейу Веап. Продажи 
Затзиив Сааху 5 4 начнут- 
ся в конце апреля. 
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Беспроводной тачпад Ёо0есй 
\Лге!е$$ ВеспагоеаШе Тоиспра4 1650 


О необходимости приме- 
нения тачпада совместно с 
настольными персональны- 
ми компьютерами уже давно 
идут споры среди пользова- 
телей. С одной стороны, во- 
дить мышкой можно 
только по плоской по- 
верхности, когда тач- 
пад можно поста- 
вить куда угодно 
ИЛИ просто 
держать во 
время работы в 
руках. К тому же, 
учитывая повальное 
увлечение планшетами и 
смартфонами, многие 
пользователи предпочитают 
заниматься "таппингом” (от 
"тап" (ар) — главный жест в 
управлении устройствами с 
сенсорным экраном), неже- 
ли "кликаньем". 

С другой стороны, в шу- 
терах с тачпадом особенно не 
прицелишься. Хотя, если че- 
стно, я сам не раз видел гей- 
меров, которые на топовых 
игровых ноутбуках только с 
помощью небольшого штат- 
ного тачпада умудрялись 
вполне успешно "выносить" 
соперников, играющих с 
весьма навороченными 
мыщками. Интересно, каких 
же успехов они смогли бы 
добиться, если бы могли вос- 
пользоваться новым беспро- 
водным тачпадом УИ е$$ 
ВеспагреаМе Тоиспраа Т650 
от компании Г.овИесв. 

Впрочем, несмотря на 
свой богатый опыт в созда- 
нии топовых игровых мани- 
пуляторов, на самом деле 
производитель не позицио- 
нирует свое устройство как 
игровое. Скорее наоборот. 
ГорицесН УЙгеез$ КесвагреаЫе 
Тоиспрад Т650 — тачпад, ко- 
торый ориентирован на буду- 
щее, а точнее, на совершенно 
свежую и многими еще не 
оцененную операционную 
систему УЙпдо\ 8. Все дело в 
том, что новая ОС от 
Мегозой в болыной степени 
"заточена" под мобильные 
платформы, и потому под- 
держивает приличное коли- 
чество жестов. Чтобы пользо- 
ватели могли воспользовать- 
ся удобством такого способа 
управления, производители и 
занялись созданием соответ- 


Экзотическая мышь Мсгозой \едде Тоисп 


ствую- 
щих уст- 
ройств. 

На первый 
взгляд тачпад 
1650 не представ- 
ляет собой ничего 
сверхъестественного. Темно- 
серая матовая площадка с 
приятным для касания по- 
крытием, слегка наклоненная 
к пользователю. Для устране- 
ния скольжения по столу, на 
нижней панели корпуса име- 
ются резиновые ножки. Габа- 
риты тачпада довольно вели- 
ки — высота до | сми шири- 
на с длиной 129х129 мм, так 
что свободы передвижений 
хоть отбавляй. Никаких над- 
писей или обозначений, за 
исключением логотипа про- 
изводителя, на ней нет, по- 
этому придется разбираться в 
процессе освоения гаджета. 

В комплекте с самим тач- 
падом имеется миниатюр- 
ный фирменный ресивер 
ОпНущь, а также кабель пе- 
реходник ИЗВ-писго ЗВ, 
который предназначен для 
зарядки встроенного аккуму- 
лятора. Есть мануал на 150 
страниц с почти двумя десят- 
ками языков. 

Как и любое беспровод- 
ное устройство от ГорЦесв, 
чтобы оно заработало, вам 
достаточно просто занять ре- 
сивером свободный порт 
ЗВ и включить сам гаджет. 
Это делается единственным 
переключателем с правой 
стороны. Под рабочей по- 
верхностью в правом верхнем 
углу загорится сигнальный 
светодиод. Зеленый, если пи- 
тания хватает, и красный, ко- 
гда необходима подзарядка. 

ОСУ\УЛлдо\ 8 автоматиче- 
ски обнаруживает тачпад и 
предлагает установить сервис- 
ное ПО ГорцесН Зе Роше. Ес- 
ли автоматической загрузки 


не произошло, найдите в ма- 
нуале адрес, по которо- 
му можно скачать 
ПО, и установите его 
самостоятельно. 

На первый взгляд 
работа с тачпадом может 
показаться вполне обыден- 
ной: ничего особенного, про- 
сто пространства "для манев- 
ра" больше. Однако самое 
вкусное заключено именно в 
сервисном ПО, позволяющем 
настроитьтачпад для управле- 
ния жестами. Причем работа- 
ют они как в УЛпао\ 8, так и 
в уже знакомой УМтдоуз 7. 
Правда, в случае с Уйп7 спи- 
сок доступных жестов немно- 
го короче, и жест, который в 
У\УМп8 вызывает стартовый 
Мено-экран, в "семерке" пе- 
реключает приложения. 

Имитацию клика левой 
клавиши вызывает простой 
"тап" по тачпаду. Если же 
нужна правая кнопка, "тап- 
нуть" нужно в правом ниж- 
нем углу площадки. 

В сервисном ПО вы мо- 
жете более детально настро- 
ить функции жестов и “та- 
пов”. Более того,’ есть. воз- 
можность вообще. отключить 
перемешение курсора’ с. по- 
мощью тачпада и использо- 
вать его только для жестов, а 
мышку для всего остального. 

В играх тачпад показал 
себя очень... интересно. В 
шутеры с ним играть, пожа- 
луй, можно, но только после 
определенной тренировки. 
Зато для квестов, спокойных 
ММОКРС и социальных си- 
муляторов данный гаджет 
подойдет весьма неплохо. 
Точность позиционирова- 
ния курсора очень высокая. 


Итог: в свете неизбежного 
“захвата” персоналок новой 
операционной системой 
МИпдом$ 8, необходимость ос- 
воения жестов и приобретения 
устройств для их эффективного 
применения очевидна. Воз- 
можно, вашим выбором станет 
1юдщесй МАгеез$ КеспагдеаЩе 
Тоиспра4 1650. Наверное, в 
скором времени появятся бо- 
лее доступные модели, ведь сам 
1650 стоит от 100 у.е. 


Иван Ковалев 
ЗЙйеп{Мап@нт.Бу 


Постоянные читатели ВР, да и просто люби- 
тели разных гаджетов не понаслышке знают, на 
какие ухищрения только не идут дизайнеры, 
чтобы именно их новинку пользователи выдели- 
ли среди других аналогичных устройств. 0со- 
бенно это отражается на устройствах ввода: 
тачпадах, клавиатурах, как игровых, так и просто 
мультимедийных рулях, геймпадах, джойстиках 
и, конечно же, мышках. В последнее время по- 
явилась мода на мышки сенсорные, где вместо 
привычного ролика скроллинга предусмотрена 
сенсорная площадка. Однако в своей новой 
мышке \/едде Тоисб дизайнеры и инженеры 
компании МтсгосоЙ: пошли еще дальше. 

Прежде всего, стоит отметить, что внешне 
новый гаджет вообще не похож на мышку. Я, ес- 
ли честно, распаковав коробку, сразу подумал, 
что это скорее компактная машинка для стрижки 
волос или оригинальная электробритва. 

Мышь Мтсто5о В: Мейде Тоисй не имеет при- 
вычной округлой "спинки" для того, чтобы поло- 
жить ладонь. Она вообще настолько невелика, 
что и ладонь класть некуда. Просто задняя часть 
корпуса приспособлена так, чтобы передвигать 
мышку большим и безымянным пальцами, при- 
жимая их к его боковым плоскостям. 

Кстати, идея не нова. Миниатюрные ноуг- 
бучные мышки, которые можно только так и пе- 


редвигать по столу существуют уже давно. Вот 
только по своей форме они ничем не отличают- 
ся от своих, более массивных "собратьев": про- 
сто маленькие и все. С Мтстозо_: Медде Тоисп 
все иначе... 

Несмотря на то, что мышка имеет габариты 
60.9х53.6х 22.1 мм и весит менее 65 грамм, с 
ней можно отлично "подружить" любую совре- 
менную операционную систему: 05$ Х от 10.6, 
Апагот от 2.3 и Мйпдом от ХР до УЙпаоме 8. 

Управляться с Медде ТоисВ довольно легко, 
причем, раз она симметричная, делать это будет 
удобно и левшам и правшам. Для улучшения 
скольжения по любым поверхностям в днище 
корпуса предусмотрены две тефлоновые на- 
кладки. 

Сенсор в \едде ТоисВ лазерный, что сущес- 
твенно увеличивает точность позиционирова- 
ния. Это важно не только для рабочих моментов 
в графических редакторах, но также и в играх, 
где необходимо точно прицеливаться. 

Питается мышка довольно "диетически" — 
всего от одной пальчиковой батарейки типа АА. 
Учитывая миниатюрность мышки, конструкторы 
смогли найти весьма остроумное решение для 
размещения батарейки в корпусе устройства. 
Нажав кнопку в днище мышки, вы освобождае- 
те боковую панель, которая отъезжает, открывая 


Мультимедийная акустическая 
система Гагз&\/аепзооп [\/-2102 


Многие пользователи уже давно оценили 
всю полезность гаджетов, совмещающих в 
себе широкий функционал. Больше двух лет 
как в телевизорах монтируется ОЗВ-порт, 
позволяющий открывать с накопителей ви- 
део, музыку и фото, а в самых современных 
моделях есть даже встроенный интернет-бра- 
узер и еще куча полезных "плюшек". Смарт- 
фоны сейчас совмещают в себе планшет, иг- 
ровую консоль и телефоны. Вот и до акусти- 
ческих систем у инженеров руки дошли. 

Вообще, акустику со встроенным медиа- 
проигрывателем можно назвать своеобраз- 
ным “трендом” сезона. Сегодня примерно 
полдесятка крупных производителей выпус- 
кают весьма приличные мультимедийные си- 
стемы, а-ля медиацентр, способные на нечто 
большее, чем просто воспроизводить звук. 

В их число входит и еще не самая извест- 
ная для отечественного потребителя, но уже 
неплохо себя зарекомендовавшая компания 
Гаг; & Уаепзооп, с одной из акустических си- 
стем для домашнего кинотеатра которой вы 
уже могли познакомиться в прошлом номере 
ВР. Политика данного производителя весьма 
актуальна для нашего рынка, ведь ее акустика 
отличается не только высоким качеством как 
звучания, так и конструкции, но и весьма до- 
ступной ценой. В & "ТЕР 
данном же обзо- 
ре речь пойдет о 
компактной мо- 
‘ели Г\-2102. 


| 


Данная система является трехкомпонент- 
ной, и вкомплекте, помимо сателлитов и саб- 
вуфера, имеется только стандартный кабель 
для подключения к 3.5 мм аудиовыходу и ма- 
нуал. 

Все компоненты ГУ-2102 выполнены из 
качественного МОЕ и по бокам отделаны по- 
лированным шпоном с узором "под дерево". 
Лицевые и верхние панели — черные, покры- 
ты отполированным лаком. В итоге акустика 
смотрится намного дороже, чем те 70 у.е., ко- 
торые за нее просят. 

Диффузоры динамиков не защищены, 
что, в принципе, только добавляет солиднос- 
ти и профессионализма внешнему виду. Вот 
только придется следить, чтобы маленькие 
дети или домашние животные ненароком не 
повредили тонкий материал куполов. 

Для пущей красоты и создания опреде- 
ленного контраста с черным цветом средне- 
частотные динамики на сателлитах и часть 


купола диффузора сабвуфера оформлены бе- 
лым цветом. 


доступ к батарейному отсеку. 
Несмотря на то, что батарейка 
всего одна, по заверениям про- 
изводителя, она способно отрабо- 
тать до трех месяцев. Этому, в частно- 
сти, способствует энергосберегающая 
функция, отключающая мышь, ког- д 
да она не используется. 

Никакого дополнительного ресивера в ком- 
плекте с мышкой нет. Это легко объясняется тем, 
что она работает через Вшле!оо! 1. Таким образом, 
если у вас нет отдельного Вшеюо#-ресивера 
для персонального компьютера, придется или 
приобрести его, или применять мышку с нетбука- 
ми, ноутбуками или планшетами на ОС МИпдоме 8. 

За неимением других устройств с модулем 
Вшегюо!{ 1, тестирование мышки проводилось с 
нетбуком АЗИ$ 1000Н, работающем на У\Апдом$ 
ХР $РЗ. Мышка отыскалась довольно быстро, 
правда, не автоматически, пришлось немного 
"попросить" об этом Вшеюо-модуль нетбука. 
Впоследствии система уже самостоятельно на- 
ходила и подключала мышку без задержек. 

Несмотря на то, что Мтстозо® Мейде Тоисв 
позиционируется как сенсорная модель, одна 
физическая кнопка, активирующая мышку, на 
ней все-таки есть, и прячется она под верхней 
панелью корпуса. 


Учитывая небольшие габариты сабвуфера 
и размещенные на его лицевой панели орга- 
ны управления, можно сделать вывод, что, 
как и сателлиты, саб должен быть установлен 
где-то на столе. Регулировок всего три: гром- 
кость, тембр и бас. Отдельного индикатора 
питания нет. Его роль выполняет синий све- 
тодиод, спрятанный за прозрачной вставкой 
вокруг регулятора громкости. 

Отверстие фазоинвертора расположено 
на правой боковой плоскости корпуса сабву- 
фера. На верхней же панели разместился 
блок музыкального центра, а именно: разъем 
ОЗВ, слот для карты памяти формата Зесите 
Ока! и четыре клавиши управления самим 
проигрывателем. Таким образом, система 
способна проигрывать файлы формата МР3З и 
У/АУ совершенно самостоятельно, без всяче- 
ского участия внешних источников звука. 

Задняя панель сабвуфера содержит выхо- 
ды для подключения сателлитов и стереовход 
для аудиокабеля. Туг же расположен и вы- 
ключатель питания. 

Сателлиты системы двухполосные, что по- 
зволяет достичь очень гармоничного звучания 
всех частот, без наложений и перекрытий. 
Кроме того, в данной системе конструкторы 
применили высокочастотные диффузоры осо- 
бой конструкции — с апертурными дисками 
или телами. Данное приспособление призвано 
расигирить диаграмму направленности звуча- 
ния высоких частот, что очень важно для вы- 
страивания правильной звуковой сцены и ло- 
кализации источников при прослуши- 

вании музыки не только прямо пе- 
ред акустической системой. 

Что касается качества звучания, 
тов этом плане Гагз & Уаепзооп Е\- 
2102 показала себя очень неплохо. 
Болыше всего понравилась работа 
сабвуфера. Несмотря на достаточно 
небольшие габариты, он неплохо 
справляется со своей работой, выдавая 
плотный уверенный бас при проигрывании да- 
же самых тяжелых музыкальных стилей. Вы- 
стрелы в кино и играх звучат очень ярко и прав- 
дополобно. Средние частоты позволяют отлич- 
но воспроизводить речь киногероев, вопли по- 
верженных врагов или музыкальные оттенки 
танцевальных композиций. 

Что до встроенного медиаплеера, то он 
огорчил лишь отсутствием информационно- 
го дисплея. Во всем остальном к нему нет ни- 
каких претензий. Цифро-аналоговый преоб- 
разователь, которым оснащена система, ока- 
зался очень хорош. Настолько, что позволяет 
отличить разницу между одинаковыми трека- 
ми, записанными даже с немного уменьшен- 
ным битрейтом. 

Итог: красивая, хорошо звучащая, функцио- 
нальная акустическая система, способная рабо- 
тать как в роли простого музыкального центра, 
так и как полноценная трехкомпонентная муль- 
тимедийная акустика настольного применения. 


Иван Ковалев $Зеп1{Мап@и+.Бу 


Колесико прокрутки представлено в виде 
тонкой полосы, разделяющей рабочую область 
на две части, как будто на две основные кнопки. 
Двигая пальцем по сенсорной панели, вы може- 
те перемещаться в четырех направлениях. Мож- 
но скроллировать текст быстро, а можно плавно 
— все зависит от скорости движения вашего 
пальца. Г 

Итог: потрясающе оригинальное устройство, 
как в плане внешнего вида, так и в работе. Очень 
необычный дизайн заставляет потратить некото- 
рые время на адаптацию к мышке, но потом все 
становится очень гармонично и удобно. Ком- 
пактность, стиль, функциональность — все здесь 
присутствует, разве что достаточно высокая цена 
в 70 у.е. может перевести данный гаджет в раз- 
ряд поистине экзотических или, если хотите, 
элитных. 


Иван Ковалев ЗЙеп{Мап@ия.Бу 


Смартфон 


Ниуаме! Нопог 2 


Скорость И постоянство, с 
которыми ‘на рынке появляют- 
ся новые модели портативных 
устройств, будь то смартфоны, 
планшеты или нетбуки, на се- 
годня бьют все рекорды. Ком- 
пании-производители идут на 
все, чтобы привлечь пользова- 
телей именно к`своим новин- 
кам. Само собой, самым глав- 
ным козырем в этой игре ста- 
новится соотношение цена- 
производительность-качество. 

Потому многие модели 
смартфонов среднего класса 
по своим характеристикам поч- 
ти в точности повторяют топо- 
вые образцы годовой и иногда 
даже полугодовой давности. 
Кроме того, производители ча- 
ще всего обращают внимание 
на предыдущие, наиболее 
удачные и популярные модели, 
чтобы, учтя все современные 
инновации, выпустить еще бо- 
лее востребованное устрой- 
ство. 

Вот и новый смартфон 
Ниамие! Нопог 2 своим названи- 
ем напоминает вторую серию 
популярного блокбастера, ко- 
торую авторы всегда стараются 
сделать еще более масштабной, 
зрелищной и, соответственно, 
кассовой. 

Так, в новом смартфоне ус- 


тановлен фирменный четы-” 


рехъядерный процессор КЗУ2 
1400 МГи и отличный НО ТР5$- 
экран. Объем ОЗУ также неплох 
— 2 Гб (есть версия чуть де- 
шевле, с 1 Гб, но сегодня это 
уже неактуально), плюс 8 Гб 
встроенной памяти, так что 
слот для карты памяти здесь 
весьма кстати. Аккумулятор 
очень емкий — 2150 мАч, вдо- 
бавок он сменный, что позво- 
ляет брать смартфон в долгий 
путь безо всяких опасений "где 
бы зарядиться". Набор беспро- 
водных модулей стандартный: 
36, бРУ, Вшеоо в! и М-Н. 

Как и любой бюджетный 
аппарат, Нопог 2 в своем ди- 
зайне довольно скромен. Сред- 
ний, по сегодняшним меркам, 
экран в 4.5 дюйма позволил 
сделать аппарат достаточно 
компактным (134х68х11 мм) и 


потому удобным для обычных 


телефонных звонков. 

Всю лицевую панель по- 
крывает закаленное стекло 
бопЦа С41а5$, под которым спря- 
тан экран, сенсорные клавиши 
управления, фронтальная ка- 
мера в 1.3 Мп и, конечно же, 
динамик под широкой проре- 
зью, прикрытой решеткой. Пла- 
стиковая крышка (с популяр- 
ным софт-тач покрытием) бата- 
рейного отсека закрывает всю 
заднюю часть. Имеется глазок 
для тыловой камеры на 8 мега- 
пикселей, сдвоенная светоди- 
одная вспышка, две прорези 
для динамиков, которые, как 
заявляет производитель, под- 
держивают технологию ОоШу. 

Отдельно стоит отметить, 
что крышку снять довольно 
легко, но случайно это сделать 
все равно не получится. Сидит 
она плотно, однако стоит акку- 
ратно поддеть ее за небольшой 
вырез, и вы получаете доступ к 
аккумулятору и слотам для 
$УМ-карты‘и карты памяти. 

Боковые грани отданы под 
разъемы и физические клави- 
ши управления. Слева размес- 
тился разъем птсгоЦ5В, вход 
для гарнитуры — сверху, а 
справа — клавиша включения 
и регулятор громкости. 

Экран смартфона выполнен 
по технологии 1Р5, которая дав- 
но используется в устройствах 


самого высокого класса. Мат- 
рицы такого типа традиционно 
выдают отличную картинку с 
хорошим запасом по яркости, 
приличной цветопередачей и 
выразительным контрастом. На 
такой дисплей можно смотреть 
почти под любым углом. 
Сенсорная панель в меру 
чувствительная, а мультитач 
поддерживает до пяти точек 
касания одновременно. Разго- 
ворный динамик, как, впрочем, 
и внешние, на хорошем уровне. 
Голоса разборчивые, без про- 
седаний на средней частоте, а 
смотреть видео и играть до- 
вольно приятно. Звук внешних 
динамиков чистый и довольно 
мощный даже на улице. 
Тыльная камера имеет раз- 


‚ решение 8 Мп и поддерживает 


видеосъемку в формате Ри НО 
с частотой до 30-ти кадров в 
секунду. Качество фотографий 
при хорошем освещении весь- 
ма неплохое, но в сумерках ка- 
дры начинают немного “шу- 
меть". Впрочем, это проблема 
любого бюджетного (и не толь- 
ко) смартфона. 

В Ниамет Нопог 2 установ- 
лена операционная система 
Апагота 4.0.4, причем произво- 
дитель традиционно не стал 
менять в интерфейсе почти ни- 
чего. Добавлена только фир- 
менная разблокировка, позво- 
ляющая сразу перейти к одной 
из четырех начальных задач: 
набор номера, рабочий стол, 
камера или отправка $М5. Кро- 
ме того, на основном экране 
имеется оригинальный погод- 
ный виджет. 

Что касается производи- 
тельности, то в этом плане 
Ниамет Нопог 2 выше всячес- 
ких похвал. В принципе, это и 
понятно, мощный процессор и 
более скромный НО-экран по- 
зволяют любым играм резво 
бегать на смартфоне без во- 
просов. Понятно, что серфинг 
по Сети, плавность скроллинга 
и переходы между приложени- 
ями проходят вполне плавно и 
быстро. 

Аккумулятор при щадящем 
режиме работы продержится 
примерно двое суток. Любите- 
ли кино смогут посмотреть при- 
мерно четыре фильма стан- 
дартного хронометража под- 
ряд, а игроманы — "валить вра- 
гов" от пяти до семи часов в за- 
висимости от "тяжести" игры. 


Итог: обновленная версия 
удачной в свое время модели 
тоже оказалась довольно удач- 
ной. Хорошая производитель- 
ность, отличный экран, емкий и 
ктому же сменный аккумулятор, 
неплохие динамики и относи- 
тельно хорошая камера. Цена в 
500 у.е. за которые аппарат 
можно купить у нас, кажется не- 
много завышенной, но модель 
довольно новая и, скорее всего, 
в скором времени аппетиты 
продавцов немного умерятся. 


Иван Ковалев 
ЗЙйепМап@и.Бу 


НЕДО 


и 


РОГО И СЕРДИТО 


Мультимедийный монитор 
Пуата Е2482Н$0 


Как известно, любая со- 
временная техника подразде- 
ляется на три класса: топо- 
вая, бюджетная и ультрабюд- 
жетная. Так, в линейке га- 
джетов любого типа у каждо- 
го производителя имеется 
одна-две модели высочайше- 
го технологического и дизай- 
нерского уровня, с десяток 
моделей среднего или бюд- 
жетного уровня и, наконец, 
пара моделей по самой до- 
ступной цене, предназначен- 
ных ДЛЯ ИЗЛИШНе ЭКОНОМНЫХ 
пользователей. 

Монитор пуата Е2А82Н5Р 
ивдизайнерском, и втехноло- 
гическом плане представляет 
собой вполне традиционный 
мониторс матрицей ТМ-+Ейт, 
очень хорошо подходящей как 
для офисных задач, так и для 
просмотра фильмов и вирту- 
альных баталий. Последнему 
во много степени способствует 
экрансдиагональю 23.6" и раз- 
решением 1920х1080 точек. 
При этом модель можно пози- 
ционировать классом чуть вы- 
ще бюджетного, так как стоит 
он около $250. 

Комплектация монитора 
вполне обычная: сам мони- 
тор, кабель питания, анало- 
говый кабель О-Зи6, цифро- 
вой кабель О\1-О, аудиока- 
бель лля полключения дина- 
миков и мануал. 

Интересно, что несмот- 
ря на наличие встроенных 
динамиков, делающих дан- 
ный монитор, по сути, муль- 
тимедийным, тем не менее, 
полностью. универсальным 
его назвать нельзя. Дело в 
том, что весьма распростра- 
ненного порта НОМ, име- 
ющегося сегодня у любого 
современного нетбука, но- 
угбука и медиапроигрывате- 


Мультимедийная клавиатура 


ля, здесь нет. 

Что же касается внешне- 
го вида, то в этом плане ни- 
каких нареканий модель не 
вызывает. Как и все бюджет- 
ные мониторы данного про- 
изводителя, пуата 
Е2482Н$О смотрится до- 
вольно скромно, но уверен- 
но. Черный матовый плас- 
тик, солидное, прочное ос- 
нование с простой регули- 
ровкой угла наклона по вер- 
тикали. Есть крепления для 
настенного монтажа. 

В качестве органов управ- 
ления используются недоро- 
гие механические кнопки, 
расположение которых мож- 
но сегодня уже назвать клас- 
сическим (для мониторов 
бюджетного сектора) — в 
нижнем торце справа. Так 
они и в глаза не бросаются, 
сохраняя цельный внешний 
вид монитора, и функции 
серфинга по пунктам меню 
выполняют вполне исправно. 

Кстати о меню. В послед- 
нее время у компании пуата 
наметилась тенденция сущес- 
твенно упрощать набор регу- 
лировок в меню мониторов 
среднего ценового диапазона. 
С чем это связано — судить 
сложно. Видимо, конструкто- 
ры решили, что для рядового 
пользователя, который, ско- 
рее всего, и будет выбирать се- 
бе монитор именно такой це- 
ны и назначения (игры, кино 
ит.п.), не будет без особой не- 
обходимости заниматься тща- 
тельной настройкой самых 
глубоких параметров. Все же 
основные опции в меню име- 
ются, причем рассортирова- 
ны они логично и удобно. 

Можно отрегулировать 
яркость и контрастность, 
включить режим экономии 


ЭМЕМ сотой 3535 


или динамической контраст- 
ности. Есть и традиционная 
возможность установки од- 
ного из заводских профилей 
1-5е Союг. В меню на- 
стройки цвета можно устано- 
вить или готовую гамму под 
текущую задачу, или пово- 
зиться с бегунками регули- 
ровки самостоятельно. 

Если же судить чисто 
субъективно, монитор пуата 
РгоГ ще Е2482Н5$0 сам по се- 
бе настроен на бытовые нуж- 
ды. Картинка вполне яркая, 
контрастная. Цветопередача 
вполне приемлемая, никаких 
завалов в один цвет не отме- 
чено. В любом случае, для 
профессиональной работы с 
графикой данная модель не 
подойдет. А потому и требо- 
вать от нее чего-то сверхъес- 
тественного просто нечестно. 

Что касается более точ- 
ных цифр, то здесь произво- 
дители оказались объектив- 
ными почти во всем. Макси- 
мальная яркость белого пол- 
ностью соответствует заяв- 
ленной: 252.5 кд./м.кв. Конт- 
раст оказался немного ниже: 
789:1. Отчасти на это повлия- 
ла не очень болышая глубина 
черного 0.32 кд./м.кв. 


НЕ 


Время отклика соответ- 
ствует средней скорости для 
матрицтипа ТМ+Ейт: 8...19 
мс. То есть для игр и филь- 
мов монитор вполне подхо- 
дит. Артефактов и шлейфов 
в самых динамичных сце- 
нах. Таким образом, можно 
констатировать, что по сво- 
им параметрам  пПуата 
Е2482Н$0 вполне соответ- 
ствует обычному бытовому 
мультимедийному монито- 
ру. Кстати, о мультимедий- 
ности. Встроенные динами- 
ки на поверку оказались до- 
вольно неплохи. Во всяком 
случае, создалось впечатле- 
ние, что они играют при- 
мерно в полтора раза гром- 
че, чем на заявленные 4 ват- 
та. Качество звука при этом 


ничуть не страдает. 


Итог: простой, недорогой и 
функциональный монитор для 
дома и офиса. Неплохие углы 
обзора, стандартные парамет- 
ры матрицы и, к сожалению, 
отсутствие порта НОМГ. Зато 
динамики порадовали качест- 
вом и громкостью звучания. 


Иван Ковалев 
ЗЙеп!Мап@ии.Бу 


Сегодня традиционной, пусть даже 
мультимедийной клавиатурой уже ни- 
кого не удивишь. Набор кнопок для 
управления медиапроигрывателем, 
браузером или кнопки вызова стан- 
дартных приложений, вроде калькуля- 
тора или почтового клиента есть уже 
почти в любой домашней "клаве". Час- 
то производителям приходится брать 
уникальным дизайном, фишками типа 
подсветки клавиш или О$В-хабом в 
торцевой части. 

В общем, фантазия дизайнеров и 
конструкторов пока не иссякла, и яр- 
ким примером тому служит довольно 
оригинальная как в плане своего 
внешнего вида, так и функционала 
клавиатура ЗУЕМ Сотц 3535. 

В комплект входят краткий ману- 
ал, гарантийный талон и диск с драй- 
верами. Дизайн ЗУЕМ СотЮг 3535 
оказался очень необычен. Производи- 
тель не стал злоупотреблять яркими 
цветами, изогнутыми линиями и хро- 
мированными деталями. Цветовая 
гамма делится на два оттенка — серый 
и черный. Первый преобладает в цент- 
ральной консоли, а черный все это от- 
теняет спереди, сзади и в боковых тор- 
цах. Задняя часть, в которую встроены 
дополнительные кнопки — глянцевая, 
а передняя — матовая, и к тому же 
представляет собой небольшую под- 
ставку под кисти рук. Клавиатура под- 
соединяется обычным кабелем с разъ- 
емом ОЗВ. 

Все кнопки матовые, черного цве- 
та и в нижней части окружены серой 
каймой. Первоначально создается впе- 
чатление, что это полупрозрачный 
пластик для внутренней подсветки 


кнопок, однако на поверку выясни- 
лось, что серый кант — резиновый и 
призван повысить тактильный ком- 
форт при нажатии. 

Клавиши стандартных размеров, 
имеют малый ход и довольно тихие. 
Раскладка обычная, с узким Ещегом и 
широким слэшем над ним. Разметку 
кнопок можно оценить двояко. С од- 
ной стороны, разделить их по цветам — 
идея отличная и нечасто встречающая- 
ся. Но все-таки яркие, крупные, белые 
латинские символы и более мелкие, 
бледно-оранжевые кириллические — 
решение не самое удачное. Оранжевое 
на черном смотрится довольно невы- 
разительно, особенно в контрасте с бе- 
лой латинской раскладкой. 

Дополнительные клавиши тради- 
ционно размещены в верхней части. 
Всего их 12 и управляют они громкос- 
тью, плеером, браузером, а также вы- 
зывают почтовый клиент и калькуля- 
тор. 

Однако перечисленный набор се- 
годня никого не удивит, самой изю- 
минкой ЗУЕМ Сошюн 3535 является 
еще один набор изтрех клавиш, разме- 
щенных в нижней части, под цифро- 
вым блоком. Они работают в клиенте 
ЗКуре и. позволяют быстро ответить на 
вызов, организовать конференцию 
между несколькими абонентами и, на- 
конец, закончить разговор. Идея от- 
личная, особенно если учесть, что 
ЗКуреом сегодня пользуются почти 
все, кто имеет дело с глобальной Се- 
ТБЮ. 
Клавиши ЗУЕМ СотЮм 3535 име- 
ют довольно небольшой ход, чуть ши- 
ре, чем у нетбуков. Это позволило сни- 


шум- 
ность и вдобавок 
сократить время нажа- 
тия. Резиновый кант и вправду оказал- 
ся очень полезен, так как позволяет 
очень точно удерживать пальцы на 
кнопках. Это особенно актуально для 
активных игр, что и подтвердилось во 
время тестирования. Пусть данная 
клавиатура и не позиционируется как 
игровая, но, тем не менее, в шутерах 
комбинация У/А$О покажется вам на- 
много более привлекательной, чем 
оная у клавиатур с широким ходом 
кнопок. Да итексты набирать с такими 
клавишами — одно удовольствие. 

Итог: клавиатура $МЕМ Сотог 3535 
очень выгодно сочетает в себе как прият- 
ный дизайн, так и отличную функцио- 
нальность. В ней нет кнопок для записи 
макросов, поэтому нельзя назвать ее иг- 
ровой, но играть в шутеры на ней очень 
комфортно. Набор текста вызывает почти 
полный восторг. "Почти" — потому что 
цвет кириллицы могли бы сделать и пояр- 
че. Пользователям, которые при наборе 
все-таки ‘смотрят на кнопки, будет не 
очень удобно. 

Зато дополнительные клавиши для 
5Куре наверняка вызовут море радости у 
любого пользователя. Вдобавок стоит 
$УЕМ Сотфои: 3535 очень немного, можно 
найти дешевле 10-ти у.е. 


Иван Ковалев 
ЗНепМап@ Е! .Бу 


30 м2‘), апрель, 2013 год 


дравствуйте, читатели. Прежде чем мы начнем обсуждать газету, игры и нашу геймерскую 
жизнь, хочу немного поговорить об ошибках. 

Вести постоянные рубрики, обозревать игры — это привычная работа для редколлегии “ВР”. 
Здесь мы знаем возможные трудности, чувствуем сроки выполнения, имеем постоянных авторов. 
Другое дело, когда нужно подготовить какой-то необычный материал. И не просто подготовить, 
а наладить регулярную работу. И не просто материал, а вообще какую-то фичу, которой в “ВР” 
отродясь не было. Вот здесь появляются разные ошибки. 

В последнее время таких ошибок было немало. Не объявили вовремя итоги первой виктори- 
ны. Договорились о проведении конкурса на презентации Весопзо{е — а газета вышла в по- 
следние часы. Провели раздачу ключей, но кое-кто получил газету без вкладыша. Что на это от- 


ветить? 


Во-первых, первый блин — комом. Нужен опыт, которого нет. Нужны люди, которые будут 
тянуть конкурсы и розыгрыши из месяца в месяц, Со временем ошибок будет становиться все 


меньше. 


Но есть и “во-вторых”: газета тесно взаимодействует с разными предприятиями и от них 
сильно зависит. Например, чтобы раздать ключи в Мой оЁ М/аграпез, нужно договориться с 
М/агдатпо.пе{ и получить ключи. Затем договориться с печатным центром и напечатать вклады- 
ши. Потом договориться с Домом печати, где вкладыши разложат по газетам. Потом убедиться, 
что вся эта работа не приведет к слишком большой задержке газеты. Любой сбой (например, со- 
кращенный день по случаю 8 марта) — и мы получаем массу проблем. 

Что в итоге? Я понимаю, что кто-то из читателей не получил ключ в Мой@ о# Маграпез. Кто- 
то не успел прийти на розыгрыш ЗЕагСгаЁ 2 в магазин Ве[сопзо(е, кому-то еще чего-то не хвати- 
ло. Мы постараемся, чтобы таких случаев было поменьше. Например, я прислал ключ в \МоМР 
каждому, кто мне сообщил, что в его экземпляре “ВР” не оказалось вкладыша. 

Но будут другие, более серьезные акции, в которых будут разыгрываться более ценные при- 
зы. И которые будет еще труднее организовать без сбоев и ошибок. Я заранее прошу относить- 
ся ктаким акциям проще: ну не повезло вам в этот раз получить бонус — получите в другой раз. 
Ведь все же лучше, чтобы такие акции проводились с небольшими сбоями, чем не проводились 


вообще. 


В любом случае обо всех косяках сообщайте редакции — будем искать выход. 


Теперь — к письмам. 


Гулх 


Привет всем, читающим Виртуалку, и, 
конечно, по старой доброй традиции отдель- 
ный привет почтальону. Ануриэль в мартов- 
ском номере просил побольше критики — ну 
что ж, кое-какая у меня завалялась. 


Приступайте. 


Первое о чем хотелось бы написать — 
это возрожденная Викторина. Как говорит- 
ся, первый блин комом, давайте считать 
комки. 

1) Я думаю, многие читатели, как и я, 
ждали результатов Викторины в феврале. 
Хочу надеяться, что писем пришло много, и 
редакция просто не успела их просмотреть 
=) Желаю вам в будущем большей растороп- 
ности. 


Писем пришло достаточно много. Что- 
бы все просмотреть, подсчитать, подыто- 
жить — нужно время. Времени на это 
предусмотрели недостаточно. Постепенно 
научимся делать все правильно. 


2) РЕЗУЛЬТАТЫ!!! Маленький абзац из 2 
предложений не есть таковые. Как образец 
можно посмотреть Викторину в Виртуалке 
годов 2000-х. Вкратце: должны быть пра- 
вильные ответы, потому что всем интересно 
посмотреть, где он ошибся, где угадал ит.п.; 
результаты лучше размещать рядом с Вик- 
ториной — никто не будет их искать по всей 
газете, тем более что большинство читате- 
лей начинает со своих любимых материа- 
лов: Пыльные Полки, разворот газеты, На- 
ша Почта и др. 


Принято. Будут результаты. 


3) “Но это не все! Для тех, кто сможет 
опознать героев не только правильно, но и 
быстро, мы приготовили диск с долгождан- 
ной З{агсга Е П: Неай о? Пе $магт. ВР разы- 
грает его на ночном старте продаж ... 11 
марта в 22:00...”. Ко мне газета пришла 11, 
так что в сроки я не уложился =) 


Зато Дом печати нормально погулял на 
8 марта. 


Второе — РАЛЬФ! Отличный игровой 
мульт вышел в ноябре 2012, к этому време- 
ни уже успел выйти релиз на ДВД, а обзора 
в Виртуалке я так и не увидел. Непорядок. 
Кстати, мультик классный, всем рекомен- 
дую к просмотру. 


Когла выйдет “Ральф 2”, можете со- 
здать топик на нашем сайте угратезЪу — 
это привлечет внимание наших кинокри- 
тиков, и они не пропустят такой замеча- 
тельный мультфильм. 


Про аналитический дайджест — Если уж 
лепить все сплошным текстом, то просто не- 
обходимо выделять ключевые слова (теги). 
Опыт написания конспектов это показал. 


Однозначно нужно. Полностью согла- 
сен. 


Про обложку. Первое впечатление от 
газеты — “Скорпион из МК! Здарова! А нет, 
этот с луком, не он. Обознался. Жаль.” Мар- 
товский номер — всего второй с новой об- 
ложкой, а оценить что-либо новое по пер- 
вому впечатлению очень трудно. Если под- 
ходить к вопросу с научной точки зрения, 
то следует выпустить 3-4 номера с артов- 
ской обложкой, послушать отзывы, вер- 
нуть старую обложку со скриншотами, по- 
слушать отзывы, выбрать лучшее =) А если 
серьезно, то я думаю что читатели будут по- 
купать газету и стой и с другой обложкой, 
не сильно заморачиваясь по этому поводу. 
На мой взгляд, самый простой способ уз- 
нать мнение читателей по этому поводу — 
онлайн-опрос на сайте ВР. Да, если кто-то 
ведет подсчет голосов, от я в нейтрале =). 
И еще один момент. Раньше похожая ситу- 
ация развивалась с написанием названия 
газеты. Сейчас: логотип изменился, газету 
по-прежнему любят, все довольны. Вывод: 
новые времена — новые люди, новая газе- 
та. С этой точки зрения новая артовская об- 
ложка идеально впишется, но я по-преж- 
нему в нейтрале =) 


Сделаем опрос, когда выйлет 3-4 номе- 
ра с новой обложкой. Как показывают су- 
хие цифры отчетов, смена дизайна идет 
только в плюс газете. 


Про идеи для новых рубрик. Как писал 
Нова.Кукуруза, “Все новое — это хорошо за- 
бытое старое”. У меня предложение — вер- 
нуть рубрику настольных игр. Успев побы- 
вать на Юниконе Х, проходившем 9 и 10 
марта, я увидел огромное количество насто- 
лок — на любой вкус и цвет. К тому же на- 
стольная игра может сделать то, что не под 
силу самому навороченному компьютеру — 
собрать в одной комнате компанию из 4-12 
человек за одним столом, предоставляя им 
возможность свободно общаться и пить чай 
с тортом (или пиво с чипсами — кому как 
больше нравится). Я думаю, что хорошего 
автора-настольщика можно найти, так что 
эта проблема решаема. Вот, в принципе, и 
все мое предложение. 


Хорошего автора-настолыцика ищу с 
прошлого лета. К поиску был даже под- 
ключен небезызвестный Моге 
АпетагзКу. Пока что автора не нашли. Но 
рубрика может появиться в любой момент: 
настольные игры не теряют популярности 
и тесно связаны с компьютерными игра- 
ми. Если найдется хороший автор, то с из- 
дателями настолок найдем контакт без 
проблем. 


Кстати, спасибо за инвайт-код. Хорошая 
задумка. На этом откланиваюсь. 


Хорошую задумку неплохо продолжить 
в более серьезном масштабе. Например, 
провести раздачу игровой валюты в какой- 
нибудь известной ММО. Следите за объ- 
явлениями на нашем сайте. 


С уважением, [упХ 


Спасибо, ГупХ! 


РитеЦу 


Здравствуй, уважаемая редакция ВР! 
Рад вновь писать вам! Сразу хочу заметить, 
что в своем послании не собираюсь подни- 
мать заезженные темы и обсуждать послед- 
ние веяния. Хочу присоединиться к много- 
численной армии фанатов и сказать вам 
свое Спасибо! Молодцы, ребята. Удивитель- 
но, что за все те годы, которые я вас читаю 
(а это, навскидку, более 8-ми лет), газета не 
только не утратила того самого, уловимого 
на уровне подсознания, непередаваемого 
ощущения чего-то родного и близкого, но и 
банального интересного и актуального кон- 
тента! Особенную благодарность хочу пере- 
дать Алексею Корсакову и Аех$. Спасибо 
вам, парни! Ваша работа поистине придает 
газете еще большего интереса! Я восхища- 


юсь вашей работой. Ваши статьи (в частнос-` 


ти те, что наполняют рубрики “Бестиарий”, 
“В десятку”, “Другие миры” и иже с ними) 
служат для меня даже не источником новой 
информации, а неким источником вдохно- 
вения! И это просто замечательно! Пишите, 
творите, создавайте и помните, что ваш труд 
— это двигатель для других, тех, кто ис- 
кренне вам благодарен! 

К сожалению, не могу получать свежий 
номер каждый месяц (по той простой при- 
чине, что живу в Киеве) но приехав раз в по- 
лугодие, я с упоением перечитываю все 6 
номеров, которые ожидают меня в Минске, 
атакая преданность много стоит. И вы ее за- 
служиваете сполна! Отдельное спасибо за 
сайт. Его недоставало. Хочется, чтобы статьи 
с печатной версии появлялись оперативнее, 
атакже не помешало бы больше эксклюзив- 
ного контента. Надеюсь, также, что вероят- 
ность появления цифровой версии газеты, 
все таки возможна, как и ее цифровая дист- 
рибуция. Уж поверьте, буду первым подпи- 
счиком! 

На сим, разрешите раскланяться! Ваш 
преданный читатель из Киева РитеЦу. 


Спасибо за письмо. Предвижу, что сей- 
час в “ВР” начнут появляться новые руб- 
рики, которых еще не было в газете. Они 
будут, как “Ретроспектива” и “Бестиа- 
рий”, не привязаны к моменту, к новин- 
кам и новостям, а скорее такими, чтобы их 
интересно было читать даже через год. 
Возможно, эти рубрики потеснят имею- 
щиеся. Одновременно с этим мы ставим 
перед собой задачу создавать эксклюзив- 
ное содержимое для сайта. Аех$ сейчас 
очень много делает для нашего сайта. В 
том числе его заслуга, что сайт регулярно 
обновляется, и материалы газеты появля- 
ются с меныней задержкой. 

Что касается распространения газеты 
какими-то новыми способами, а также 
раЁ версий, то здесь в первую очередь все 
решает активность читателей. Если чита- 
тели хотят покупать газету — я буду заклю- 
чать договора с розничными сетями. Если 
хотят выписывать — постараюсь сделать 
подписку более дешевой и удобной (хотя, 
на мой взгляд, удобнее уже просто некуда). 
Будет интерес к электронным версиям — 
это нетрудно организовать. Просто нужна 
однозначная активность читателей в ка- 
кую-то сторону, чтобы мы не распыляли 
Силы. 

Поскольку электронную версию легко 
украсть и залить на какой-нибудь файло- 
обменник, то мы думаем над полубесплат- 
ной моделью распространения. Напри- 
мер, будет создан кошелек для доброволь- 
ной оплаты, но следующий номер будет 
появляться на сайте только при условии, 
что за предыдущий месяц на кошельке со- 
бралась определенная сумма. То есть 
опять все будет зависеть только от актив- 
ности читателей. 


Андрей 


Апите[ просил холивар — получите, 
распишитесь. 

Верните дайжест, пожалуйста. Аналити- 
ческая статья это супер, но это статья. А дай- 
жест — это много разных коротеньких ново- 
стей. Выводы читатели сами сделают:) По- 
нимаете, к прочтению целой статьи нужно 
приготовиться. Найти время. А дайджест я 
обычно читаю где-то в троллейбусе, сразу 
после покупки газеты. И это удобно. Про- 
смотрел новость или две и выходишь. А ста- 
тью все-таки лучше читать от начала до кон- 
ца. Плюс некоторые новости я пропускаю. 
Например, меня не интересуют файтинги 
всех мастей. 


Аналитическая статья решает множес- 
тво вопросов, которые нас мучили лолгое 
время. Во-первых, когда в газету просто 
копируются новости с сайта, получается 
какой-то секонд-хенд вместо полноцен- 
ной рубрики. Во-вторых, новости вежеме- 
сячной газете — это не новости, а “старос- 
ти”. В-третьих, нам всегда хотелось видеть 
в “ВР” аналитику. Сейчас мы пытаемся 
разом решить все три вопроса. Постепен- 
но нащупаем правильную форму. Может, 
эта рубрика будет лелиться на какие-то ча- 
сти с подзаголовками, чтобы ее можно бы- 
ло читать кусками. Но общий принцип 
нам очень нравится. 


А теперь уберем полутона. Новый дай- 
джест — это все что угодно, но не аналити- 
ка. Не хочу никого обидеть, но моя так как 
работа немного связана с бизнес-аналити- 
кой (я $9-Чемеюорег. В1-это наше все), я 
сталкивался с аналитическими отчетами и 
статьями. Я все понимаю, но “...упускать 
теплое местечко на ухабистой дороге в Эль- 
дорадо электронных развлечений...” это 
ужас как “аналитично”. Вы еще раз прочи- 
тайте: место на дороге 0_0. Еще пару “ана- 
лизов”: ”...консоль предпочла всем свет- 
ским условностям черный ход и лимузин с 
тонироваными стеклами...”, “...воображе- 
ние уже рисует утонченные споры с маши- 
ной...”, “...услаждающие слух новости раз- 
носят почтовые голуби...” ”...Даррелл Гел- 
лахер, трогательно потупив глазки...”, 
“...карательный отряд западных журналис- 
тов...” “...циничный душегуб зубастой фау- 
ны...”, “...разыскиваемый кабанчик любит 
понежится в кроватке...”. Е-маё! Это кла- 
дезь перлов эпистолярного жанра. Мое во- 
ображение рисует утонченный рассказ поч- 
товых голубей, про то, как карательный от- 
ряд, трогательно потупив глазки, ‘цинично 
душегубит кабанчиков в их кроватках. Это 
перебор! Самбе противное, что от статьи 
ждешь новостей и выводов (аналитики), но 
выше перечисленные высказывания прямо 
глаз режут. В итоге не получается сосредо- 
точить внимание на самих новостях. Это 
ведь не статья-шутка. Это преемник дай- 
джеста. 


У нас развлекательная газета, вот мы и 
развлекаем людей. Когда наши статьи кто- 
то будет использовать в качестве ориенти- 
ра для бизнеса, мы обещаем для этого 
“кто-то” готовить специальную версию, 
лишенную юморных эпитетов. Мы умеем 
писать серьезно и сухо, если это нужно. Но 
пока газета называется “Виртуальные ра- 
дости”, информативность здесь всегда бу- 
дет сочетаться с развлекательностью. 

О соотношении того и другого ведутся 
споры много лет. Понаблюдаем за рубри- 
кой еще пару месяцев, почитаем другие от- 
зывы — тогда можно будет куда-то скор- 
ректировать стиль. 


Уважаемый Андрей Иванов, я понимаю, 
что Вы старались. И определенно Вы луч- 
ший журналист, чем я. Но в подобном стиле 
интересно читать обзоры конкретных игр. 
Например, обзор ВасК Меза за авторством 
МОЕ. Я был в восторге от обзора игры от 
имени персонажа! Я несколько раз перечи- 
тывал эту статью. Та же картина с обзором 
Обзор 007 1едепй$ от Мехб. Классная идея. 
Как глоток морозного воздуха после духоты 
моего родного офиса. НО! Если Вы взяли на 
себя рассказ новостей и их анализ, то не на- 
до их раскрашивать какими-то красками 
(причем ужасного качества). Расскажите, 
что случилось и что по этому поводу сказали 
мировые аналитические агентства (да-да, 
есть и такие организации). А кабанчиков по- 
придержите. Если хотите что-то анализиро- 
вать, так делайте это. Например: делают но- 
вого Ведьмака. Так вместо распинания про 
цинизм Геральта, расскажите, на каком 
движке делают, какой заявлен размер вир- 
туального мира. Проведя параллели с 
ОЫмоп и боймс, проанализируйте (!) ми- 
нимальные системные требования. С учетом 
даты выхода, посчитайте примерную цену 
компьютера для запуска новой игры от (0 
Рго]есг. Это какой-никакой, но анализ. По- 
нятно, что все очень условно. Но это хотя бы 
читабельно (имхо). 


Наверное, лет десять я мечтаю увидеть 
в каком-нибудь игровом издании что-то 
подобное описываемому. Если игрожур 
когда-нибудь дорастет до анализа с про- 
гнозами и предсказаниями, причем ответ- 
ственными, то это будет совсем другая 
журналистика. 


Апипе|, надеюсь Ваши авторы не обид- 
чивы к излишне резкой критике. Честно, я 
не хочу холивара или кого-то обидеть. Но 
убрав дайджест в прежней инкарнации, 
найдите ему достойную смену. Очень прошу. 


р И р://угдатез$.-бу/ 
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Если нужен холивар, чтобы привлечь к 
обсуждению по возможности большее 
число людей, значит, пусть будет холивар. 
Обсуждать можно на форуме, а можно пи- 
сать в редакцию — у нас обидчивых отро- 
дясь не было. 


Спасибо. Искренне ваш Андрей (он же 
(имя не найдено)). 


До встречи, Андрей. 


Р.5. мое письмо можно прерывать ком- 
ментариями по Вашему усмотрению. 


Напоминаю: если вы не хотите, чтобы 
ваше письмо разрывалось комментариями 
при публикации в “Нашей почте”, указы- 
вайте это в письме. 


[Имя куда-то пропало] 


Возможную идею новой рубрики под- 
сказал интернет и небольшой личный опыт 
общения с представителями компьютерного 
“ипдегдгоцпа” сообщества. С людьми, для 
которых мир компьютерных развлечений 
не ограничивается очередным геймплеем. 
На просторах виртуального и не очень мира 
существует достаточно большое количество 
музыкантов, художников и прочих творчес- 
ких личностей, которые “делают” свое ис- 
кусство не отходя от клавиатуры. Ежегодно 
во многих странах проводятся различные 
Оето-раму, в основе которых лежит выбор 
лучших работ по графике, музыке, разным 
Чето, иго и пр. Лучшие выбираются по 
многим категориям, в том числе по пред- 
ставленным компьютерным платформам. 
Обычно такие мероприятия — это веселое и 
непринужденное общение в арендуемом за- 
ле или на свежем воздухе, море пива, азарт 
соперничества и восхищение действительно 
талантливыми работами. Когда-то в Польше 
видел журнал, полностью посвященный 
данной тематике, — с рейтингами, оценка- 
ми, скриншотами, со ссылками для скачива- 
ния. Почему бы и Вашей газете не уделить 
какую-то часть своих ресурсов на освеще- 
ние (пусть даже скромное) данных меро- 
приятий. Материала для статей вполне хва- 
тит на соответствующих сайтах и форумах. 
Думаю, это могло бы заинтересовать какую- 
то часть Ваших читателей, тем более, что у 
нас в стране мало кто знаком с таким видом 
виртуальных радостей. 


Я тоже не знаком с такими меропри- 
ятиями. Это, наверное, очень глубокий 
андеграунд, раз его совершенно не видно. 
Попробуем провести раскопки и сделать 
по этой теме спецматериал. Но для посто- 
янной рубрики нужен постоянный источ- 
ник новостей, анонсов. Сходим, итоги на- 
пишем. С этим проблем нет никаких. 


ЗАКИ 


и о 
Всем привет! 

Привет. 

Почтальон, здравствуй. 
Все системы в норме! 


Наконец-то оживление в рядах письмо- 
писцев! Новая Кукуруза отжег))) Решил и я 
поддержать холивары и потешить собствен- 
ное эго, вставив пять копеек в “душевные” 
разговоры. 


Кирилл приходит на помошь, когда 
“НИ” совсем тонет в самоповторении. 
Становится “Почта” скучнее или интерес- 
нее, по большей части зависит от вас, от 
читателей. 


Кукуруза хорошо написал. С примерами, 
фактами, аргументами. Но выводов так и не 
сделал. Почему? Может не смог? Или не за- 
метил? А может, оставил поле и пищу на нем 
для размышлений. Ведь тем ценнее письма 
в НИ, чем они противоречивее и провокаци- 
оннее! Иначе я бы и не написал, наверное... 

Тем не менее. Я для себя вопрос про “ду- 
шевность” давно решил. По крайней мере, 
не парюсь по этому поводу. Перерос. Другое 
дело — потеря старой доброй эстетики мно- 
гих игр после перерождения. (Это на злобу 
дня, после первоначального знакомства с 
ОМС: Оеуй Мау Сгу, от которого за километр 
разит безвкусицей и вторичностью, подобно 
ЗЙепЕ НШ 5, когда горячие европейские 
парни начинают играть на японском полеиу 
них получается что-то по принципу “те же 


яйца — вид сбоку” и “чтобы мы сделали, ес- 
ли бы были талантливыми”) 


У ОМС: Беуй Мау Сгу нормальные 
оценки и даже есть поклонники. Здесь 
опять включается все схема, которую 
столько раз обсуждали в “НП”. Для одних 
Оеуй Мау Сгу — продолжение знаменитой 
серии, а значит, от нее ждут откровения. 
Для других Оеуй Мау Сгу — вообще первая 
игра в жизни, отсюда куча восторгов и уве- 
ренность, что раньше ничего подобного не 
было. А по существу ОМС — просто каче- 
ственная игра, одна из многих. 


Но вернемся к нашим баранам. 


Надо все-таки отделять земледелие от 
ЖИВОТНОВОДСТВА. 


Кукуруза четко и ясно описал тот случай, 
когда мы имеем дело с так называемым 
“первым впечатлением”, когда самое пер- 
вое — самое запоминающееся и любимое, 
даже если потом выясняется, что среди себе 
подобных — самый что ни наесть трэш или 
шлак. Как для девственницы первый раз — 
самый запоминающийся, а первый мужчина 
— самый лучший. Ведь первый опыт — он 
самый чистый опыт, а все последующие — 
его развитие, и только. Рано или поздно на- 
ступает пресыщение: это “было”, тут “штам- 
пы”, “ремейк”, “плагиат”, “самоповтор” ит. 
д. Часто это оправданно. Но в большинстве 
своем, думается, издержки этого самого эф- 
фекта. И надо работать над собой, чтобы не 
скатиться в старческий маразм и ворчание. 
Трудно, очень трудно, по себе знаю. 


Впадать в детство на старости лет тоже 
не круто. Между детским восторгом и 
старческим брюзжанием должна быть по- 
лоса осознанного зрелого восприятия игр, 
когда умеешь восхищаться, но можешь 
объяснить причину своего восхищения. 
Когда можешь сравнить с другими играми, 
увидеть заимствования, но соотнести до- 
лю вторичного с ценностью нового. Плюс, 
нужно постоянно смотреть все глубже и 
глубже в игру, тогда на каждом уровне по- 
нимания будет своя новизна и свои первые 
впечатления. 


А случай с советскими детишками и во- 
все — уникальный. Знакомство с игровой 
индустрией все-таки проходило в несколько 
ином виде, чем на Западе. В условиях дефи- 
цита, безденежья и ограничений рождались 
самобытные субкультуры вокруг такого трэ- 
шака, что детвора из-за “железного занаве- 
са” просто бы покрутила у виска, удивляясь 
изобретательности “этих странных русских”. 

И действительно, любой мало-мальский 
трэшак мог стать идолом и игрой “с душой” 
только потому что на весь двор, улицу или 
переулок было всего пару катриджей или 
дисков с игрой/играми. И именно на их до- 
лю выпала участь первого знакомства неза- 
мутненного детского разума с миром вирту- 
альных развлечений, в тот самый период, 
когда “деревья до неба, до солнца дома”. И 
вот этот первый взрыв эмоций подсозна- 
тельно сидит в голове каждого взрослого 
человека-геймера. Это уже фрейдизм ка- 
кой-то чистой воды. 


Чтобы сравнивать советских детей и за- 
падных, нужно хорошо изучить западных 
детей и понять, от чего сходили с ума они. 
Мне, например, кажется, что там не только 
дети, но и взрослые неплохо сходили с ума 
от всякого трэшака, причем продолжают 
сходить до сих пор. Чему подтверждение 
регулярные релизы продолжений и римей- 
ков тех самых старых игр, а также кино и 
прочие произведения по мотивам. Вот есть 
ли там рефлексирующие по этому поводу 
старожилы, я хотел бы знать. Обсуждает ли 
там кто-то необычайно затянувшуюся 
жизнь Человека-паука или героев Мопа! 
КоптфаЕ? Если да, то очень интересно было 
бы ознакомиться с выводами. 


Могу доказать на собственных примерах. 
С видеоиграми и компьютерными развлече- 
ниями познакомился сравнительно поздно. 
В классе 10 увидел и смог поиграть в 
Везет еуй 3 на “плэхе”. В него играл пот- 
ными от волнения руками, пока друг спал 
рядом, в соседнем кресле. Вторую часть ви- 
дел только мельком, о первой лишь смутно 
догадывался. Как и о том, что она самая 
страшная и атмосферная из всех трех. Это 
пришло годами позже. И что же вы думаете? 
Даже после того, как поиграл и в первую и 
во вторую, и в “Код Вероника” и многие 
другие из серии — третья часть так и оста- 
лась самой любимой, глубокой, с той самой 
“душой”, а остальные — только удачные, и 
только. Именно историю похождений 
Джилл Валентайн по Раккун-сити я значи- 


тельно развил и трансформировал еще до 
того, как увидел первую экранизацию. При- 
митивная история трансформировалась в 
настоящий многослойный артхаус...))) То- 
же самое произошло и с $ЦепЕ НИИ 2. Хотя 
здесь я просто попал пальцем в небо. А вот 
когда мне рассказывают про НаН-Се или 
СТА 3, про № еей Фог $реей: Ипдегогоци@ как 
про гениальнейшие вещи на все времена — 
я понимаю, о чем и почему, но не могу раз- 
делить всего того восторга. Просто потому 
что в моем детстве и первом опыте этих игр 
не было. И только. 

Другой пример. Спросите у знакомых, ка- 
кая часть “Героев” — самая лучшая. Так вот, 
лучшей в большинстве случаев будет та, с 
которой геймер начинал. Моя жена до сих 
пор признает только “Героев 3”. А вот один 
мой друг начал играть с “Героев 4”. Потом 
переиграл во все части, даже во вторую и са- 
мую первую. Но вот только четвертая вызы- 
вает блеск в глазах. Другой же мой друг ни- 
чего не знал о “Героях”, пока не поиграл в 
пятую часть. И что же? Никаких других, кро- 
ме пятых, на дух не переносит и не понима- 
ет, как в “это” можно играть. Думаю, здесь 
все ясно. Вопрос: какая часть “геройчиков” 
самая лучшая — вопрос риторический. 


В это трудно сегодня поверить, но во 
времена молодости “Героев” было вполне 
нормально и естественно, что каждая сле- 
дующая часть оказывалась лучше преды- 
дущей и вызывала неимоверный восторг 
фанатов. После чего все фанаты разом не- 
ресаживались на новую версию, а старые 
запускали разве что из ностальгии. То же 
самое было с другими сериями. Это сей- 
час, в эпоху победившего консольного за- 
стоя, в сиквеле меняется шило на мыло: 
одна фича вводится, другая выбрасывает- 
ся. 

Восторг от каждой новой части никак 
не противоречил эффекту первого впечат- 
ления. Фанаты У/афаттег вели холивары 
с фанатами Уагсгай, а фанаты Опгеа! — с 
квакерами. Причем на ту или иную сторо- 
ну попадали в зависимости от того, с какой 
игрой познакомились раньше. 


Есть, однако, и другая сторона этой не- 
простой медали. И нащупал ее не безызвест- 
ный товарищ по фамилии Дыбовский: “Я не 
раз говорил о том, что подлинное творчество 
— это не самовыражение и не сочинительст- 
во, а поиск правильной формы для сюжета, 
который существует объективно, вне голо- 
вы создателя. Этот сюжет и проблема, кото- 
рая лежит в его основе, представляет собой 
узнаваемый архетип, и задача художника — 
услышать его, правильно настроиться на не- 
го и наиболее точным образом, выбрав аде- 
кватные средства, передать своим совре- 
менникам — зрителям, читателям, игрокам. 
В нескольких интервью, статьях и полемиках 
я с жаром (порой чрезмерным) отстаивал 
эту идею и формулировал ее слишком без- 
апелляционно, сводя роль автора художест- 
венного произведения к роли “переводчика 
с небесного на земное”.” 

Коментарии излишни, думаю. Добавлю 
только от себя, что вероятно — общество 
подобно подростку, который может и хочет 
даже что-то сказать, выразить мысль, а сло- 
варный запас — тю-тю, один на всех, а зна- 
чит даже при запасе 6 млрд. слов — по од- 
ному на рыло. И только талантливый автор, 
как транслятор, может уловить само жела- 
ние сказать, найти силы осмыслить это и 
выдать... Мах Раупе, ${агСгаН, РаЦои или 
Мека[ беаг бо На, $ЦепЕ НШ и т.д. 


Ну, знаете, это разговор не на 2000 
слов! Архетипы для творца — это и есть 
своего рода язык, на котором ему надо 
уметь разговаривать. Но о чем будет гово- 
рить на этом языке автор? Может, разъяс- 
нять суть какого-то слова (архетипа), мо- 
жет, описывать реальность. А может, и 
нет. Формы восходят, идеи рождаются, 
пока есть история. Так что творить нам 
еще и творить. 

На подростка похожа игровая индуст- 
рия, которая уже дозрела до какого-то соб- 
ственного понимания реальности, но вы- 
разить еще его не может. Потому что опы- 
та нет, ералаш в голове и желания разры- 
вают в разные стороны. Уже давно ждем, 
когда же игры повзрослеют. 


Примерно тоже. происходит и в случае с 
ремейками. Только там авторы, если без 
должной подготовки и таланта, пытаются 
дважды войти в одну и ту же реку: берут 
старые форму или содержание и пытаются 
преподнести новому поколению. А в резуль- 
тате, старые фанаты, те самые бывшие под- 
ростки, что играли в игры с “душой”, просто 
лопаются от негодования. Ведь игра не 
всколыхнула их гормонов, не вызвала той 
бури эмоций и впечатлений, как когда-то. 


Значит загубили игрушку, продались или 
продали безталанным меркантильным раз- 
работчикам. Или молодежь смотрит на этот 
привет из прошлого и не врубается — в чем 
прикол? И как в это можно играть? Где “от- 
дышался в углу и дальше в бой”? Где бол- 
ванчики-соратники? Что за аптечки такие? 
И вообще, зачем делать таким высоким уро- 
вень сложности? 

При самом лучшем раскладе — авторы 
действительно переосмыслят игру и выда- 
дут что-то не менее оригинальное и само- 
бытное, продуманное, интересное и глубо- 
кое. И тогда “старики” оценят по достоин- 
ству, поностальгируют вдоволь, а молодняк 
просто поиграет в клевую цацку, недоуме- 
вая, от чего так прутся старики: игра как иг- 
ра. Ну да, классная, интересная и т.д. Но от 
чего впадать в маразм-то? 


Если верить Дыбовскому (а он не один 
так думает), то добросовестная работа над 
ремейком удачной игры не может не по- 
нравиться как фанатам, так и новым игро- 
кам. Вот МагСгай 2 — пример такого ре- 
мейка. Но для успеха нужно именно ис- 
кать правильную форму и точно переда- 
вать исходный замысел, а не калечить его, 
подстраивая к сиюминутной моде. 


Это как раз из той же оперы, что и демы 
про “школоте не понять”. У них есть компы 
и консоли, сотни дисков в продаже, коллек- 
ционные издания, игры на любой вкус и 
цвет. Отсюда и пресыщение, непонимание 
ностальгирующих слез на глазах более стар- 
ших геймеров. И то, что казалось эталоном 
геймдизайна — пережиток, анахронизм, 
смехота одна... Поэтому в штыки приняли 
новый РаЦоциЕ или Мах Раупе. Именно по 
этой причине тошно смотреть на ОМС, хоть и 
чертовски приятно выстраивать комбо в не- 
плохой боевой механике. 

Это было, есть, и будет есть. Хотя вопро- 
са об общем падении стилистического и ху- 
дожественного уровня игровой индустрии 
— не снимает. Только это уже совсем другая 
история. Не менее противоречивая и спор- 
ная. Можно и поспорить))) 

Кто на новенького? 


В самом деле: что все я да я отвечаю? 
Пишите письма и спорьте, тут есть о чем. 
А я, если не буду лениться, когда-нибудь 
напищу на эту тему развернутую статью. 


За сим откланиваюсь. Пойду доценю 
ОМСи заценю ТотЬ Катвег. Пока! 

Р.5. Спасибо Почтальону за достойный 
ответ по поводу игр на тему ВОВ. Все пра- 
вильно! Но увы, нынешняя молодежь не 
знает, что такое патриотизм, а из-за амери- 
косов давно потерялась среди многочислен- 
ных мифов и подстав с их стороны. Вот и 
выходит, что когда америкосы прославляют 
свою страну — это интересно, там ведь и 
нам есть чему поучиться, а стоит только нам 
заикнуться о чем-то подобном — дебил, лу- 
кашист, совок и т.д. 


Не везде так. Выбирайте круг общения 
и не тратьте силы на неконструктивные 
споры. 


Р.Р.5. Срочно создать раздел ЕАЦ по 
письмам Нова.Кукурузы! В них вся истина 
для рядового читателя Виртуалки. Зачем 
флудить про то, о чем уже написал Кукуруз! 
Нуаему за это респект и таблеток от жадно- 
сти, да побольше, побольше... 


Черта с два! Не то вообще писать пере- 
станет. 


Все. Точно — пока! 


До встречи! 


*х** 


В заключение пару слов о холиваре. В 
прошлом номере я использовал слово “хо- 
ливар”, потому что оно емкое и известное. 
Но схоливарами есть одна проблема. Вро- 
де они есть в этой “Нашей почте”. Но за- 
трагивают ли они достаточный круг во- 
просов? Или что-то цепляют по верхам, не 
более? Если мы обсуждаем здание под на- 
званием Газета, то нужно не только спо- 
рить о цвете краски, которой она выкра- 
шена, но и как-то изучать, как она постро- 
ена. Не боясь при этом побеспокоить 
жильцов. Не надо отказывать себе в этом 
удовольствии, пока оно в принципе воз- 
МОЖНО. 

Жду новых писем. 

о Артем аКа Апоцей 
(апопе@апине!. сот) 


Письма публикуются с сохранением ав- 
торской орфографии и пунктуации. 


Хватит играть 
в Че Гевару 
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‚Всех расстрелять. Город сжечь 
Ларс Фон Триер “Догвилль” 


Сложилось устойчивое мнение, что поли- 
тика, в теории достаточно открытое явле- 
ние, на практике для простого обывателя 
является механизмом с кучей внутренних 
винтиков, чаще всего ему, обывателю, не- 
видимых и непонятных. Боязнь неизвест- 
ного и нежелание вникать в суть происхо- 
дящего порождает игнорирование, и, как 
следствие, лишь вялое участие в выборах 
да изредка кухонные разговоры. С 
Верибс: Тпе ВеуошиНоп получилась похо- 
жая ситуация — она есть и вроде является 
неплохой игрой, но вот понять, как это все 
работает и работает ли вообще, ой как не- 
просто. 


Казалось бы, тема игры благодатная — 
организация революции в отдельно взятом 
постсоветском государстве, узурпирован- 
ном КГБшником Карасевым. Фантазия 
уже рисует массовые митинги, погромы, 
захваты мостов, телеграфов и прочей важ- 
ной для революции инфраструктуры. Но, 
как это обычно бывает, полет воображе- 
ния столкнулся с потолком реальности. 
Определить элементы, испортившие игру 
вашей мечты, не составило труда. 


Расстрельный список 


1. Курс выживания в городских джунг- 
лях 

Представьте, что вас выкинули из лодки 
посреди озера, изредка подавая весло, что- 
бы вы не угонули. Состояние паники и рас- 
терянности гарантировано. Разработчики 
проделывают с игроком ровно тот же трюк. 
Те обрывки, которые преподносятся тут в 
виде обучения, лишь смутно дают представ- 
ление отом, что нужно делать. Зачастую все 
познается путем комбинации быстрого со- 
хранения/загрузки. Так что либо экспери- 
ментируем, либо ищем мануал, прилагаю- 
щийся к коробочной версии игры. 


2. Неумолимое время. 

Самое подлое, что могли вкрутить со- 
здатели в игру — это циферблат, отсчиты- 
вающий внутриигровое время. Эта гадость 
совершенно безжалостна к игроку и даже 
не думает останавливаться в процессе чте- 
ния новостей или распределения очков 
олыта персонажа. Не останавливается тай- 
мер и во время показа сцен, оповещающих 
о важных событиях. Ролики можно пропу- 
стить только по истечении некоторого сро- 
ка, так что час-два внутреннего времени 


потеряете, что в некоторых случаях очень | 


критично. А дело в-том, что сутки внутри 


игры разбиты на утро, день и вечер. На 
каждую из фаз для определенного персона- 
жа можно назначить задание, причем вы- 
полнение начнется только в следующую 
фазу. Иначе говоря, задание, данноеутром, 
выполнится только днем. И вот, благодаря 
игровым роликам, вы теряете время, а, сле- 
довательно, и преимущество перед против- 
ником. Когда освоите интерфейс и начнете 
планировать действия подчиненных напе- 
ред, то столкнетесь с обратной проблемой 
— будет нечем заняться. В результате мож- 
но несколько минут просто сидеть уткнув- 
шись в монитор и бесцельно наблюдать, 
как двигаются иконки по карте. 


3. Да здравствует Карасев! 

Никакого отклика в ответ на ваши дей- 
ствия не получите. Повлиять на мир игрок 
не в состоянии, все скованно рамками сю- 
жета. Мнимая свобода действий оборачи- 
вается лишь путем, которым вы доведете 
вашу партию до логического конца, и на- 
бором соратников, которые помогут ваше- 
му герою в нелегком пути. Сюжет дает мо- 
тивацию в виде того самого узурпатора Ка- 
расева, который по ходу геймплея всячески 
вставляет вам палки в колеса, и идеально 
спланированные действия в один момент 
могут полететь к чертям. Все это справед- 
ливо только для первого прохождения. Ес- 
ли решитесь пройти по второму разу, “чо 
местные сюжетные перипетии уже не ста- 
нуг неожиданностью; реиграбельность на 
нуле. 


4. Клюква. 

Создавая свою Новистранию, а если 
быть точнее, три города — Екатерининск, 
Пугачев и Березинск, именитый дизайнер 
Демис Хасабис старался уходить от кон- 
кретики в названиях и отсылках, но не 
нужно быть семи пядей во лбу, чтобы по- 
нять прототипы местных пейзажей. Кар- 
тинка в игре разом выдает все представле- 
ние жителей Запада о жизни в “Постсов- 
ке”. В спальных районах понуро ходят 
обыватели, по дорогам катаются узнавае- 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


ТВе Веуош@оп 


мые “тазики”, тут и там расклеены агит- 
плакаты на дико спутанной кириллице, не 
хватает только медведей с балалайками и 
вездесущими “ВабизЮКаз”. Злой КГБшник 
Карасев, засадивший всю семью главного 
героя в подвалы местной Лубянки, прила- 
гается. 


5. Смешалось в кучу — люди, окна. 

Дружно вспомним девиз студии 
Пщеграу, подарившей нам  ЕаПош, 
Р1апезсаре: Топтег! и кучу других леген- 
дарных проектов — “Ву гатегз Юг гатегз” 
(игрокам от игроков). Вспомнили и забы- 
ли, потому как разработчики Кери6!с: ТВе 
Кеуобоп явно своей целью поставили ус- 
ложнить и без того малопонятную игру за 
счет неудобного интерфейса. Простой на- 
ем потенциального члена партии превра- 
щается в путешествие по окошкам различ- 
ной степени информативности. Един- 
ственной неплохой вещью является пла- 
нировщик задач, на котором можно по- 
смотреть заданные действия для каждого 
члена партии. Акции отображаются в виде 
значка. Правда, есть одно “но”. В процес- 
се действия (допустим, расклейки плака- 
тов) можно изменить направление вашей 
агитации — например, призывать к капи- 
тализму или коммунизму. Дают нам эту 
возможность буквально на 5-10 секунд, в 
процессе которых иконка акции будет 
моргать. От вас требуется заметить морга- 
ние и нажать на искомый значок. Не успе- 
ли — ваши проблемы. 


6. Мертвый и красивый мир 

Первоначальное впечатление от гра- 
фического исполнения в игре только по- 
ложительное. Каждый город тщательно 
прорисован и напоминает знакомый с дет- 
ства пейзаж за окном — хрущевки, панель- 
ки ипрочие пережитки “совка”. По узким 
улочкам и широким проспектам мельте- 
шат высокополигональные модели граж- 
дан, а динамическая смена дня и ночи до- 
бавляет изюминку в и без того хорошее 
графическое наполнение. Другое дело, что 


и. 


все эти графические навороты тугне'нуж- 
ны. Все равно почти весь игровой процесс 
вы проводите за тактической картой, лишь 
изредка выглядывая в ЗО-окружение, что- 
бы полюбоваться результатами своих тру- 
дов. К. тому же все эти красивости “едят” 
ресурсы компьютера как слон — банные 
веники. Чтобы понять бессмысленность 
внедрения такой графической начинки, 
представьте себе игру уровня Сгуз5, в ко- 
торой графическая составляющая задей- 
ствована процентов на 10. Все-пюлитичес- 
кие акции в Кери с: Тве ВеуомНоп.пока- 
зываются в виде импровизированного 
шоу: митинги, рейды полицейского спец- 
наза на квартиру к нежелательной персо- 
не, погромы бандитами магазинов, пуб- 
личные обличения конкурентов. Понача- 
лу наблюдать интересно, но после не- 
скольких раз надоедает, потому как роли- 
ки заскриптованы и проводятся по заранее 
прописанному сценарию. Позже понима- 
ешь, что вэтом мирежизни не больше, чем 
в тетрисе. Ваши действия в игре влияют 
только на цифры в статистике, мир вне 
карты остается стерильным, а до ващихак- 
ций никому кроме вас дела нет. 


Свет революции 


Все вышестоящее безобразие компен- 
сирует великолепная музыка, написанная 
уже известным нам Джеймсом Ханиганом, 
бьющая, как говорится, прямо в цель — 
ностальгические мотивы вкупе с мощным 
женским вокалом заставят вздрогнуть ни- 
точки души любого человека, не пона- 
слышке знакомого с русской культурой. 
Жаль только, что этого добра тут наберется 
минут на 20-30. : 

Порадовала система генерации партии. 
Как в ТЕ$ 3:Мопо\ипа или Уатрие: Тре 
Мазацегадае — Вюо@пез, дадут возмож- 
ность ответить на ряд каверзных вопросов, 
которые определят целевую аудиторию ва- 
шей организации и стиль проведения по- 
литики. Кроме этого присутствует неболь- 
шой ролевой элемент в виде прокачивае- 
мых параметров персонажа, которые влия- 
ют на эффективность выполнения различ- 
ных действий. 


Каждый успешный 
переворот называют 
революцией, а каждый 
неудачный — мятежом. 


Перед нами классический случай, ког- 
да хорошая концепция обогнала возмож- 
ности. В погоне за красивой, но неоправ- 
данно требовательной для такой игры гра- 
фикой, разработчики забыли про гейм- 
плей, который затерялся в ворохе окошек 
и ненужных наворотов. Игра получилась 
слишком стерильной, она не отражает ни 
сути, ни изнанки любого насильственного 
переворота власти — бессмысленной пере- 
работки людских жизней в'деньги. Она не 
показывает, на какие жертвы идут люди, 
чтобы изменить что-то в своей стране. Она 
лишьзаставляет непонятно как гонять фи- 
гурки по карте под хорошую музыку. 

Увы, революции не получилось — бро- 
невичок украли. 


Рагапо4 


Директор — ДЫДЫШКО 
Артем Вячеславович. 
Шеф-редактор — ИВАНЕЙКО 
Станислав Владимирович. 
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